CTPAHA 


ИГР 


ЖУРНАЛ 0 ЛУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ И ВИДЕОИГРАХ 


The Legend 
of Zelda: 
Twilight Princess 


GameCube уходит в сумрак 


CRPG 2003-2005 


Закат прекрасной эпохи 


Японская игровая 
индустрия 


Глобализация и мы 


Grandia 


He только розовые гоблины... 


Dragon Quest VII 


Национальное достояние Японии 


Castlevania: Curse of Darkness 


Проклятие рода Игараси 


Комбат 


Скачок технологий 


В РАЗРАБОТКЕ: 

Black | The Legend of Zelda: 
Twilight Princess | Grandia 3 
| RF Online | He время для 
драконов | Winx Club | 
Guild 2 | Tourist Trophy | 
Resident Evil Deadly Silence | 
War on Terror | Fight Night 
Round 3 | Xenosaga! & Il 
Xenosaga Episode Ill: Also 
Sprach Zarathustra 


TEMA HOMEPA 


BLACK 


HA ЧЕРНОЙ-ЧЕРНОЙ ПРИСТАВКЕ ВЫХОДИТ ЧЕРНЫЙ-ЧЕРНЫЙ FPS... 


ОБЗОРЫ: 

Dragon Quest МИ | One 
Piece | Castlevania: Curse of 
Darkness | Devil Kings | 50 
Cent Bulletproof | World 
Racing 2 | Magna Carta: 
Tears of Blood | Digital Devil 
Saga 2 | The Lord of the 
Rings: Tactics | WRC: Rally 
Evolved | Call of Cthulhu | 
Gene Troopers | Guitar Hero 


РС Il PS2 Il PS3 Il GAMECUBE | XBOX 1 XBOX 360 II GBA II N-GAGE II DS Il PSP 


УНИКАЛЬНЫЙ ДИСК 


GameLand Magazine “22> 


(game)lan 


hi-fun media 


SUSE for perc ica 
ee 
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ма 


«ЖЕЛЕЗО» 
Новая линейка 
консольных 
контроллеров 


| № 
MAGNA CARTA: TEARS OF BLOOD a ‘ 
Чем корейские RPG : 
отличаются OT 
японских? 


ВНИМАНИЕ! 
Metal Gear Solid — 
любительский фильм ^ 
на нашем диске! 


один Воин. 


ead и \ р. Fa 
-& \ 


К INCE OF PERSIA THe | wore bas 


Jing [АД 


= 
| —— —_ epee redtentior ee 7 as ane LET Jee 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


от ведь странная штука... Отгремел салю- 
тами Новый год, отплясали на корпора- 
тивных вечеринках Дед Мороз со Снегур- 
кой и даже запас мандаринов в холо- 
дильнике близится к концу, а пора сюрпризов все 
не проходит. Вот и номер наш — один большой 
сюрприз. Не ждали, не гадали, а оказался отличной 
игрой проект по мотивам произведений Говарда 
Лавкрафта — поклонники Xbox получили свой пода- 
рок. Приятно? Не то слово. А особенно приятно от- 
того, что игры наконец-то начали делать не только 
по кинолицензиям, но и по литературным произве- 
дениям. И впереди планеты всей (ну, одной шестой 
части суши — точно) как всегда Сергей Лукьяненко 
и Ник Перумов — читайте о свежей отечественной 
разработке «Не время для драконов». Не удивлены? 


В НОМЕРЕ 


A как насчет фильма Metal Gear Solid на нашем 
диске — да еще и с субтитрами на русском? По сек- 
рету скажу, нам самим не терпится получить тираж, 
распечатать целлофан, выудить DVD и провести 
вечерок наедине с ТВ и видеоплеером. 

Но самая большая странность в том, сколько кон- 
сольных игр просочилось в номер — на любой вкус! 
И крупнее всех повезло ценителям жанра RPG: что 
ни игра — «Выбор редакции». Мы так долго их жда- 
ли: Digital Devil Saga 2, Dragon Quest М, Magna 
Carta... А чтобы владельцы GameCube и PSP He 
чувствовали себя обделенными, мы составили под- 
робную Тактику по недавней Fire Emblem и близко- 
близко познакомились с портативной тактической 
RPG из вселенной «Властелина колец» родом. 
Артем Шорохов 


_ СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Resident Evil 4 


_ СТАТУС: 
Самый занятой редактор 


Утопия Сити 37 WRC: Rally Evolved 124 

Экспедиция Трофи 61 Xenosaga Episode Ill: 
EverQuest Il: Kingdom of Sky 75 Also Sprach Zarathustra 74 One Piece 102 
Frater 76 
Gene Troopers 82 
Guild 2 62 50 Cent Bulletproof 10 
Panzer Elite Action 50 Black 28 Fire Emblem: Path of Radiance 64 Resident Evil Deadly Silence 68 
Peter Jackson's King Kong 36 Castlevania: Curse of Darkness 04 Pac-Man World 3 34 — Xenosaga | & Il 74 
RF Online 58 Devil Kings 08 Teenage Mutant Ninja Turtles 3: Mutant 
Silent Hunter 3 37 Dragon Quest VIII: Nightmare 31 
The Sims 2 36 Journey of the Cursed King 78 The Legend of Zelda: Twilight Princess 36 
The Sims 2 - Open For Business 76 Fight Night Round 3 72 Dynasty Warriors 119 
Two Worlds 64 Grandia 3 54 Fight Night Round 3 72 
War on Terror 70 Guitar Hero 12 The Lord of the Rings: 
Winx Club 60 Magna Carta: Tears of Blood 16 50 Cent Bulletproof 10 Tactics 122 
World Racing 2 14 Pac-Man World 3 34 Black 28 
Агенты 008: Кинопрерии 36 Ratchet: Gladiator 70 Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 28 
АЛЬФА Антитеррор: Мужская работа 07 Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 2 20 Castlevania: Curse of Darkness 04 
Герои и чудовища 37 Teenage Mutant Ninja Turtles 3: Mutant Fight Night Round 3 72 Fight Night Round 3 72 
Жмурки 01 ightmare 3 Pac-Man World 3 34 
Звездное Наследие 27 Tourist Trophy 66 Teenage Mutant Ninja Turtles 3: Mutant 
Комбат 48 Winx Club 60 Nightmare 31 
Не время для драконов 57 World Racing 2 14 World Racing 2 14 Fight Night Round 3 72 


ПРИНЯТО СЧИТАТЬ, ЧТО ЖАНР FPS — ПРЕРОГАТИВА PC. 
ДАЖЕ ТАКИЕ ХИТЫ, КАК OBA HALO, НЕ РАЗВЕЯЛИ ЭТО 

ЗАБЛУЖДЕНИЕ. МЕЖ ТЕМ, ПРОДАЖИ ДАЛЕКО НЕ ИДЕ- 
АЛЬНОГО KILLZONE ПО ВСЕМУ МИРУ И В РОССИИ ПОРА- 
ЖАЮТ ВООБРАЖЕНИЕ, А ELECTRONIC ARTS ПЛАНИРУЕТ 
ВЫПУСТИТЬ В БЛИЖАЙШЕМ БУДУЩЕМ СВОЙ СОБСТВЕН- 
НЫЙ ЕР$-БЛОКБАСТЕР. ИГРУ ПОД НАЗВАНИЕМ ВЕАСК 
УЖЕ НЕСКОЛЬКО ЛЕТ ВАЯЕТ СТУДИЯ CRITERION, ХОРОШО 

ЗНАКОМАЯ ПО СЕРИАЛУ BURNOUT. В НЕМ ВАС ЖДУТ НАС- 
ТОЯЩАЯ РОДНАЯ РЕЧЬ, ПОЧТИ ПОЛНОСТЬЮ РАЗРУШАЕ- 

МОЕ ОКРУЖЕНИЕ, ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО УМНЫЕ ПРОТИВНИКИ 
И ПОЛИТНЕКОРРЕКТНЫЙ СЮЖЕТ. ВОЗМОЖНО, BLACK И НЕ 
СОВЕРШИТ РЕВОЛЮЦИЮ В ЖАНРЕ, НО ВНИМАНИЕ 

КОНСОЛЬЩИКОВ К НЕМУ ПРИВЛЕЧЕТ НЕСОМНЕННО. 
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РОЛЕВАЯ ИГРА THE LEGEND OF 


ESS СТАНЕТ ПРОЩАЛЬНЫМ ПОДАРКОМ NINTENDO ПОКЛОННИКАМ КОНСОЛИ GAMECUBE. 


ПОСЛЕ ЭТОГО ИМ АНТ ИГРАТЬ В | B МУЛЬТИПЛАТФОРМЕННЫЕ ПРОЕКТЫ ДА ЖДАТЬ REVOLUTION. 


ДОЛГОЖДАННАЯ GRANDIA 3 OT GAMEARTS В НАЧАЛЕ МАРТА БУДЕТ 
ИЗДАНА В США. ОКАЖЕТСЯ ЛИ ЭТА RPG ДОСТОЙНОЙ СТОЛЬ ГРОМКОГО 
ИМЕНИ ИЛИ ЖЕ ОПОРОЧИТ ВЕЛИКИЙ СЕРИАЛ, КАК КОГДА-ТО GRANDIA 
ХТВЕМЕ? МЫ НАДЕЕМСЯ НА ЛУЧШЕЕ, 


2 СТРАНА ИГР 1 03 | ФЕВРАЛЬ | 2006 


ЧЕМ WRC: RALLY EVOLVED ОТЛИЧАЕТСЯ ОТ ДРУГИХ РАЛЛИЙНЫХ 
СИМУЛЯТОРОВ ВООБЩЕ И ПРЕДЫДУЩЕЙ WRC В ЧАСТНОСТИ? НАШ 
СПЕЦИАЛИСТ ПО ГОНКАМ ОБУЧЕН ГОВОРИТЬ ПРАВДУ И ТОЛЬКО 
ПРАВДУ... 


= В Dead or Alive 4 есть ошибки 
и Blu-Ray в массы 

м Resident Evil: Afterlife 

м Планы Уве Болла 

и На крыльях Vista 

м GTA — порт и сиквелы 


и Black 


и The Legend of Zelda: Twilight Princess 


= Глобализация игровой индустрии 


и CRPG 2000-2005 
и День читателя в Питере 
и Звезды об играх 
= Фильм Metal Gear Solid 


= Прямая речь, хит-парад «СИ», etc. 
и Авторская колонка | (М. Бузенков) 
и Авторская колонка И (Врен) 
= Авторская колонка Ш (Зонт) 


36 


42 


92 
94 
96 


m= Комбат 
и Panzer Elite Action 


= Grandia 3 

и He время для драконов 
и RF Online 

м Winx Club 

и Экспедиция Трофи 

= Guild 2 

= Two Worlds 

= Tourist Trophy 

= Resident Evil Deadly Silence 
и War on Terror 

и Fight Night Round 3 

и Xenosaga | & Il 


Фильм Metal Gear Solid — 


RF ONLINE 


ВОЙНА ЭЛЬФОВ, 


РОБОТОВ И ГНОМОВ 
В НОВОЙ КОРЕЙСКОЙ 


MMORPG. 


50 
52 


и Xenosaga Episode Ш: Also Sprach Zarathustra 74 


и EverQuest Il: Kingdom of Sky 
м Frater 
= The Sims 2: Open For Business 


и 0630p русскоязычных релизов 


\YMOBILI 
м 0630p игр для мобильных телефонов 


и Новости и обзоры игровых автоматов 


‚ПОР 
и Кто сколько заработал? 
и Плей-офф Euro Сир Quake 4 
и Quake 4: дуэль на Phrantic’e 


и Новости Сети 
и Здравствуй, Ася! 
и Уголок новичка 


02 ОБЛОЖКА 
03 ОБЛОЖКА 
04 ОБЛОЖКА 


«АКЕЛЛА» 

DINA VICTORIA 
ЖУРНАЛ MAXI TUNNING 
GEMINI FILM 

ULTRA 

«АКЕЛЛА» 


11, 13, 15, 17, 23, 27 
25, 41, 45, 47, 65, 77, 109 «10» 
33, 47 SOFT CLUB 


136 


144 


148 


150 
151 
152 


154 
156 
158 


35 
63, 81, 95 
69, 91, 103 


MAGNA CARTA: 
TEARS OF BLOOD 


САМАЯ СМЕШНАЯ RPG 


2005 ГОДА? ПОЖАЛУЙ, 
ЧТО ТАК. Е 


и Новые скриншоты из интересных игр 


78 


a Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King 98 


и Жмурки 

и One Piece 

= Castlevania: Curse of Darkness 

и АЛЬФА Антитеррор: Мужская работа 
= Devil Kings 

м 50 Cent Bulletproof 

= Guitar Hero 

и World Racing 2 

и Magna Carta: Tears of Blood 

= Dynasty Warriors 


= Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 2 


м The Lord of the Rings: Tactics 
и WRC: Rally Evolved 

и Звездное Наследие 

= Call of Cthulhu 

и Teenage Mutant Ninja Turtles 3 
= Gene Troopers 

и Pac-Man World 3 


м Коды 
м Fire Emblem: Path of Radiance 
м Ratchet: Gladiator 


и Новости 

и Обзорный тест чистящих средств 

и Мини-тест джойпадов от Logitech 
РРИ 

и Банзай! 

м Widescreen 

и Bookshelf 

и Итоги конкурса «Блицкриг» 

и Итоги конкурса «Храбрые Гномы» 

и Обратная связь 

и Анонс следующего номера 


DEPO 75 
«БУКА» 135 
«РУССОБИТ-М» 140-141 
147 
153 
«ГРАФИТЕК» 157 
ЖУРНАЛ «DVD ЭКСПЕРТ» 159-160 
ЖУРНАЛ GAME DEVELOPER 163 


101 
102 
104 
107 
108 
110 
112 
114 
116 
119 
120 
122 
124 
127 
128 
131 
132 
134 


161 
164 
170 


174 
176 
180 


186 
190 
192 
197 
198 
200 
206 


ЖУРНАЛ MOUTAIN BIKE ACTION 
МИСС GAMELAND AWARD 173 
GAMELAND AWARD 189 


ЖУРНАЛ «КИБЕРСПОРТ» 
ЖУРНАЛ «ХУЛИГАН» 205 


Один двухсторонний постер, 
наклейка, три CD. 


Два двухсторонних постера, 
наклейка, один DVD, вкладка 
с содержанием DVD. 


0 НОВОЙ ЛИНЕЙКЕ КОНСОЛЬНЫХ ГЕЙМПАДОВ ОТ LOGITECH МЫ 
ПИСАЛИ В ОДНОМ ИЗ ЛЕТНИХ НОМЕРОВ. НЕ ПРОШЛО, КАК 
ГОВОРИТСЯ, И ПОЛГОДА, КАК ОНИ ПОЯВИЛИСЬ В НАШЕМ ТЕСТЕ. 


GAMEPOST 

@MAIL 

NETLAND 

ЖУРНАЛ «PC ИГРЫ» 

ЖУРНАЛ «МОБИЛЬНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ» 
РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА 


167, 169, 208 


ЖУРНАЛ SYNC 199 
201, 203 


ЖУРНАЛ TOTAL FOOTBALL 


ЖУРНАЛ ONBOARD 
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СОДЕРЖАНИЕ ДИСКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


се-таки игры по мотивам 
фильмов удаются чаще, чем 
кино по мотивам игр. Может 
быть дело в том, что все последние 
фильмы снимает один режиссер, а 
может быть, просто не везет, не знаю. 


Но мы решили, что нужно исправлять 
положение и в обязательном порядке 
выкладывать на диск фильм, создан- 
ный из видеовставок Metal Gear Solid. 
Пускай современные кинорежиссеры 
и сценаристы умоются горькими сле- 


зами. Кстати, от вас зависит, насколь- 
ко большими кусками кино будет по- 
являться на наших дисках. Если вам 
интересно наблюдать час кино и всего 
несколько трейлеров, пишите нам, и 
ваша мечта осуществится. 


World Racing 2 


Вторая попытка Synetic 
пробиться на рынок аркад- 
ных автогонок. Добротный 
середнячок оказался более 
удачным, чем первая 
часть. До уровня мировых 
хитов не дотягивает, но па- 
ру вечеров скрасит. 


Devil Kings 


Довольно посредственный 
клон Dynasty Warriors. 
Весьма скучный и серый, 
зато с большим количест- 
вом персонажей и все те- 
ми же, что и в игре от 
KOEI, бегущими на вас де- 
сятками врагов. 


Гвоздь программы этого номера, конечно же, первая 


часть фильма Metal Gear Solid: The Twin Snakes. Да-да, 
это то самое кино, о котором уже писал Игорь Сонин в 
своей авторской колонке. Чтобы не портить оригиналь- 
ную озвучку, но при этом донести до всех наших чита- 
телей многогранность сюжета, мы снабдили его русски- 
ми субтитрами, поэтому, когда приступите к просмотру, 
не забудьте включить их. В дальнейшем мы собираемся 
показать два остальных фильма — Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty и Metal Gear Solid 3: Snake Eater. Как по- 
нимаете, общий объем составляет не один и не два ча- 
са, поэтому все будем выкладывать постепенно, дабы 
на диск влезали еще хоть какие-нибудь ролики. 


Call of Cthulhu: Dark 
Corners of the Earth 
Весьма необычный ужастик 
по мотивам произведения 
Говарда Лавкрафта. Это не 
Silent НИ или Resident Evil: 
никаких толп зомби или 
фонариков. Вместо них — 
кромешная тьма и слож- 
ные головоломки. 


Gene Troopers 


Новый FPS, обещавший 
произвести революцию. 
На деле — очередной шу- 
тер, не самый плохой, но и 
не шедевральный. Обыч- 
ная графика, физика и 
враги. Выделяются только 
персонажи и оружие. 


CDRoller 6.03.1 ICE Book Reader 


Pro 8. 


Многофункциональная ути- 
лита для работы с дисками. 
Читает плохо записанные 
или поцарапанные диски, 
тестирует их, создает архи- 
вы оглавлений и ищет в 
них файлы, копирует с них 
музыку и делает еще много 
полезных вещей. 


4 СТРАНА ИГР 


Программа для удобного 
чтения электронных текс- 
тов. Работает с TXT, HTML, 
XML, RTF, MS Word (.DOC), 
PALM (.PDB и .PRC), 
PSION/EPOC (.TCR), MS 
Reader (.LIT), MS help 
(.CHM) и всеми версиями 
FictionBook (.FB2, .XML). 
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Offline Explorer 
Pro 4 


Одна из самых мощных 
программ, позволяющих 
скачивать веб-сайты 
(HTTP, FTP и HTTPS) на 
жесткий диск для их пос- 
ледующего offline-npocmot- 
ра как на отдельном 
компьютере, так и пользо- 
вателями локальной сети. 


DVD Region+CSS 
Free 5.9.6.8 


Очень полезная утилита, 
которая позволяет смот- 
реть фильмы с любых DVD 
дисков, защищенных реги- 
ональным кодом, на любых 
0\/0-ВОМ приводах, даже с 
залоченной зоной. Вам не 
нужно менять прошивку 
вашего О\О-привода. 


А ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ 


...У наших видеообзоров есть три зву- 
ковые дорожки! 


Доводим до вашего сведения: в обзорах 
игр на 9\9-видеочасти есть три звуковые 
дорожки: собственно обзор, музыкаль- 
ный трек и оригинальный звук из игры. 
Поэтому вдоволь наслушавшись расска- 
зов о проекте, вы можете запустить ро- 
лик с музыкой. 

Хотим также напомнить, что в ин- 
тервью или «мувиках», посвященных 
созданию игр, есть отключаемые рус- 
ские субтитры. Таким образом, ролики 
могут смотреть даже те, кто плохо зна- 
ет английский язык. 


Р.5. Если у вас нет звука в роликах, не- 
обходимо поменять Beatstream Ha PCM 
Audio в настройках звука DVD-nneepa. 


НЕ РАБОТАЕТ DVD ? 


Что делать, если вдруг у вас не запускается наш 0\0?.. 


Если проблема с РС-частью, то советую попробовать про- 
тереть его спиртом или положить между двумя листами 
бумаги, а сверху придавить чем-то тяжелым, например 
стопкой книг. 

Если это видеочасть, то попробуйте запустить на другом 
проигрывателе или консоли. В любом случае можно сде- 
лать копию диска программой Alcogol 120% с опцией 
«пропуск ошибок чтения». 

Если ничего не помогло, вы можете его обменять. Жи- 
телям Москвы для этого лучше подъехать к нам в ре- 
дакцию, а все остальные пишите на disk@gameland.ru 

и мы вам обязательно поможем. 


Mad Tracks 


Гоночная аркада, суть — приехать первым к финишу, ос- 
тавив своих противников позади. Используйте для этого 
всевозможные приспособления и оружие (в демо-версии 
это масло, ракеты, ускорение и заморозка). Также дос- 
тупны три машины и три вида соревнований. 


Championship Manager 2006 
Eidos ate al в свет а ОДНОГО ИЗ 
лучших футбольных менеджеров. Наверное, не стоит 
рассказывать подробно, ибо суть данных игр знакома 
всем и все имеют представление о футболе. В демо-вер- 
сии нам дают подготовиться и провести всего один матч. 


Ankh (English Demo) 


Не прошло и недели, как вслед за немецкой была выпу- 
щена английская демо-версия продукта от DECK13 
Interactive. Игра представляет собой заурядную адвенчу- 
ру на тему древнего Египта. Нас ожидают загадки и го- 
ловоломки. В демке всего одна локация — Underwater. 


Codename Eagle: Legends 0.3 


Первая модификация, выпущенная для Battlefield 1942, называлась Codename Eagle. По 
иронии судьбы, первенцем среди полноценных конверсий для Battlefield 2 стало продол- 
жение того самого мода, Codename Eagle: Legends. Создано оно по мотивам Codename 
Eagle, старой игры от DICE, которую можно считать предвестником серии Battlefield. 


Dystopia Demo Update 4 


Обновленная версия Dystopia, обоснованно претендующая на звание одной из лучших 
сетевых модификаций для Half-Life 2. Пожалуй, это первый мод, выполненный в стиле 
киберпанк, где этот самый киберпанк не ограничивается синими волосами и футурис- 
тичным окружением: бои здесь идут не только в реальности, но и в киберпространстве. 


Мы все время пишем, мол, Гандам то, 
Гандам се... А откуда вообще взялись 
эти истерично популярные гигантские 
роботы, так ни разу и не рассказывали. 
И потом, мало кто вообще видел ста- 
рые аниме-сериалы по миру Гандам. На 
диске: трейлер классического фильма 
«Гандам: Ответный удар Чара» образца 
восемьдесят восьмого года. 


СОДЕРЖАНИЕ 


ДЕМО-ВЕРСИИ: 

Mad Tracks 

МЫ Manager 2006 
Ankh English 


ВИДЕООБЗОРЫ: 

World Racing 2 

Devil Kings 

Call of Cthulhu: Dark Corners of the 
Earth 

Gene Troopers 


ПАТЧИ: 

АЛЬФА: Антитеррор 4.0 

Вечера на хуторе близ Диканьки 1.1 
Корсары Ill 1.1 

80 Days v1.1 English 

Bouts in Arms: Road to Hill 30 

vi. 

Call of Duty 2 v1.01 HTT 

Cellblock Squadrons 2.2 

Civilization IV v1.52 

Dangerous Waters v1.03 English beta 
RollerCoaster Tycoon 3: Wild! patch 3 
European 

Prince of Persia: the Two Thrones 
Media Center fix 

Rome: Total War v1.5 Rus 

Rome: Total War — Barbarian Invasion 
vi.6 Rus 

Singles 2: Triple Trouble v1.3 
Starship Troopers v5.24 

Stubbs the Zombie v1.0.1 

Takeda 2 v1.21 

Tom Cee Fle Cell: Chaos 
Theory 1.05 RU: 

Universal Combat — A World Apart 
№1.00.11 

WarCraft Ill: Reign of Chaos 1.206 Eng 
WarCraft Ill: Reign of Chaos 1.20c Виз 
WarCraft Ill: the Frozen Throne 

1.206 Eng 

WarCraft Ill: the Frozen Throne 

1.206 Rus 

World Racing 2 v1.3.3 


SHAREWARE: 

Out Of The World Version: 2.0 
Wild West Wendy Version: 1.0.25 
Air Invasion Version: 2.0 

Temple Of Blocs Version: 1.0 
The ings of Mercury Version: 3.5 
Petal Palace Version: 1.0.2 
Tangram Version: 2.1 

Smart Panda Version: 1.0 

BS Hacker ae) — Unlimited 
Version: 1.14 

Battle Blox Version: 1.0 

Into Sudoku Version: 1.3 

Guns Girls Lawyers Dollars 


СОФТ: 

A-Tuner 1.9.34 
Coolmate 1.33.0 
Crossword Set 
Inno Setup 5.1.6 
SoloPad 
xStarter 1.71 

File Monitor 
Process Explorer 
Registry Monitor 
Regshot 


МОДы: 

Battlefield 1942 
Battlefield 2 
Counter-Strike: Source 
Day of Defeat: Source 


Far oy 

GTA: San Andreas 

Half-Life 2 

Operation Flashpoint: Resistance 
Quake 4 

The Elder Scrolls Ill: Morrowind 
The Lord of the Rings: 

The Battle for Middle-earth 

The Sims 2 

The Sims 2: Nightlife 

The Sims 2: Univerci 

Unreal Tournament 2004 
Warcraft Ill: Frozen Throne 
Warhammer 40000: Dawn of War 
Warhammer 40000: Dawn of War — 
Winter Assault 


BOHYC: 

Старые номера «СИ» 
Скины для Winamp'a 
Рубрика «Юмор» 


ГАЛЕРЕЯ: 
Обои к играм 
‘Обои к рубрике «Банзай!» 


WIDESCREEN: 
Ultraviolet 

16 Blocks 
Stick It 

Just My Luck 


ВИДЕО: 
Onimusha: Dawn of Dreams 
Full Auto 
Wrestle Kingdom 
World of Chaos 
Dead or Alive 4 
а -eNCHANT arM- 
уи Ga Gotoku 
Untold Legends 2 
World Airforce 
Valkyrie Profile Lennet 
The Lord of the Rings 
the Battle for Middle-Earth II 
War on Terror 
Monster Madness 
City of Heroes 
Видео к рубрике «Банзай!» 


КИБЕРСПОРТ: 

Лучшие демки no Counter-Strike, 
Quake III Arena, Warcraft III: 

The Frozen Throne. 


МУЗЫКА: 
Driving Emotion Type-S 


ДРАЙВЕРЫ: 

ATi 5.13 Windows XP 

nVidia Forceware 81.98 WHOL 
nForce4 v.6.70 2K/XP WHQL AMD 
nForce4 v.7.15 2K/XP WHOL Intel 
VIA HyperionPro 5.04A 


ВЫБИРАЕМ 
ДОМАШНИЙ 
КИНОТЕАТР 


Тесты техники, советы по 
выбору и установке 
домашнего кинотеатра - 
ЖК-тепевизоры, А\- 
ресиверы, DVD-nneepp, 
акустика и многое другое, 


GEL Главы. ЭТИ = 


XPERT 
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"ОУ гарантия шнрокозкранного анаморрного 
изображения; звуковые дорожки 005.1, 
ОУб-понложеныя к журналу соответствуют 
уровню качества ПУЧШИХ ынровых изфаният 


НОВОСТИ [| Максим Поздеев /bw@ gameland.ru/ | 


ПОДУШКА 
ДЛЯ ГЕЙМЕРОВ 


> Скажем боли в спине реши- 
тельное «нет!», или кто позабо- 
тится о несчастных геймерах. 


Японии для удобства игроков, 

что так любят круглыми сутка- 
ми пялиться в экран телевизора и 
нажимать кнопочки на геймпаде, 
изобрели специальную «подушку». 
Плоская и достаточно жесткая шту- 
ковина предназначена для поддер- 
жания осанки тех, кто привык иг- 
рать сидя на полу — устройство 
прикладывается к груди пациента, 
в то время как подбородок удобно 
располагается в специально пре- 
дусмотренном для него углублении. 
По мнению создателей «подушки», 
она поможет избежать боли в спи- 
не и шее, которая знакома каждо- 
му любителю устраивать многоча- 
совые «игровые марафоны». От се- 
бя добавим, что устройство убере- 
жет и челюсть от стремительного 
падения на пол, если геймер вдруг 
увидит на экране что-нибудь из ря- 
да вон выходящее. 
В Интернете этот символ заботы о 
японских геймерах продается по 
цене 630 йен. м 


В НОГУ 
С0 ВРЕМЕНЕМ 


пециализирующаяся на рекламе ком- 
С пания Massive Incorporated подписала 
соглашение с ТНО, в результате чего в 
самом ближайшем будущем в играх, вы- 
пущенных этим издательством, станет 
значительно больше ссылок на товары и 
бренды, существующие в реальном мире. 
Проникновение рекламы в нашу индуст- 
рию давно уже не новость, HO THQ, судя 
по всему, решила взяться за эту часть 
бизнеса всерьез. 
Разумеется, никто в издательстве не по- 
желал сознаваться в том, что договор с 
Massive подписан, прежде всего, для того, 
чтобы заработать побольше зеленых бу- 
мажек с изображенными на них портрета- 
ми мертвых американских президентов; в 
ТНО уверяют, что все затеяно исключи- 
тельно ради геймеров. ш 


ТРИ ИГРЫ ОТ AQ INTERACTIVE 


> 


тудии Сама, Artoon и Blinx 

объединили свои усилия для 
создания издательства AQ 
Interactive, в планах которого 
значится «выпуск только самых 
качественных и интересных про- 
дуктов». Хвала Одину, слова с 
делом у АО не расходятся, ком- 
пания анонсировала сразу три 
проекта, каждый из которых 
представляется весьма аппетит- 
HbIM. 
Первая игра разрабатывается 
студией Сама для платформы 
Xbox 360 и носит название Bullet 
Witch. Запланированная к выходу 
на лето 2006 года, эта представи- 
тельница жанра action/adventure 
намерена покорить геймеров на- 
личием в кадре орд монстров, ва- 
гонов огнестрельного оружия и 
моря разливанного красивых 
спецэффектов. 
Вторая из представленных игр — 
Vampire’s Ват — создается студи- 
ей Artoon сразу для Xbox 360 и 
PlayStation 3. В роли охотника на 
вампиров Джона Ллойда гейме- 


и Bullet Witch 


Сама, Artoon и Blinx при поддержке Mistwalker намерены выпус- 
тить для next-gen консолей сразу три оригинальные игры. 


рам предстоит истреблять кро- 
вососов, населивших Лос-Анд- 
желес. Из особенностей 
Vampire’s Rain стоит отметить 
онлайн-режим, в котором игроки 
не будут точно знать, кто же из 
их партнеров является вампиром. 
Выход саги о Джоне Ллойде 
должен состояться зимой следу- 
ющего года. 

И, наконец, третий проект — 

Cry Оп для Xbox 360. Над ним 
совместно трудятся команды 
Artoon и Mistwalker, причем 
серьезность намерений разра- 
ботчиков видна невооруженным 
глазом. Бюджет в десять миллио- 
нов долларов, сценарий от Хиро- 
нобу Сакагути, музыка Нобуо Уе- 
мацу — у этой action/RPG опреде- 
ленно есть шансы на успех. 
Правда, увидеть Сгу Оп 
собственными глазами нам в 
ближайшем будущем вряд ли до- 
ведется — AQ Interactive сообща- 
ет, что сюжет игры в данный мо- 
мент завершен лишь на пятьде- 
CAT процентов. м 


и Vampire’s Rain 


В ТЫЛУ ВРАГА 


В ИНТЕРВЬЮ YAHOO 
JAPAN САТОРУ ИВА- 


ТА ЗАЯВИЛ, что сразу 
после старта игровая 
система Revolution будет 
стоить дешевле, чем 
PlayStation 3 и Xbox 360. 
В переводе на язык 
цифр сие означает, что 
консоль Nintendo обой- 
дется покупателям мень- 
ше чем в триста долла- 
ров. Не слишком деше- 
во, но и на том спасибо, 
хоть «Большая №» не бу- 
дет пытаться пробить 
дыру размером с «Тита- 
ник» в скудных геймерс- 
ких бюджетах. 
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Джек Томпсон покупает акции Take-Two Interactive, что 
открывает знаменитому борцу с видеоиграми новые ГА k 
просторы для подрывной деятельности. “Lee, E 2 


=> 


лавный ходячий анекдот недавно ушедшего года — адвокат Джек Томпсон в конце 

декабря подкинул играющему сообществу еще один повод для шуток и веселья, а 
руководству Take-Two — очередного ежика в штаны. На этот раз он не стал размени- 
ваться на мелочи вроде сдачи в полицию малолетних хулиганов, а приобрел пакет ак- 
ций ненавистного издательства. Теперь Джек имеет право протирать штаны на собра- 
ниях акционеров Take-Two с микрофоном в зубах, собирать на руководство издатель- 
ства компромат и выступать с громкими речами. Последние, кстати, не заставили себя 
ждать. Кроме вполне ожидаемых выпадов в адрес исполнительного директора Take- 
Two Пола Эйбелера, которому от Джека перепало изрядное количество пинков за 
скандал вокруг Grand Theft Auto: San Andreas, досталось на орехи и Биллу Гейтсу. He- 
укротимый адвокат публично «поблагодарил» миллиардера за игру Halo, которая «воспи- 
тала из Ли Бойда Малво печально знаменитого белтуэйского снайпера». Мы, правда, не 
совсем понимаем, за что обижать старину Билла, который для Halo He написал ни строчки 
программного кода, но Джеку Томпсону, конечно, виднее. m 


B DEAD OR ALIVE 4 
ЕСТЬ ОШИБКИ? 


> Заявление компании Тесто вселяет 
сомнения в сердца игроков. Будем на- 


деяться, что это просто перестраховка. 


е раз отложенный файтинг Dead or Alive 4 
для Xbox 360 добрался-таки до прилавков 
американских и японских магазинов за два дня 


= Е +: == зе обаисыый 


до конца 2005 года — 29 декабря. Но почти сразу после этого из стана 


Тесто последовало сообщение, весьма насторожившее геймеров. Предста- 


вители компании сообщают, что в случае возникновения каких-либо проб- 
лем, скажем, с балансом многопользовательского режима игры, необходи- 
мые патчи будут немедленно выложены для скачивания через Xbox Live. 

Никаких данных об ошибках в Dead or Alive 4 пока не поступало, но подоб- 
ное заявление недвусмысленно указывает на то, что, желая поскорее выб- 
росить долгожданный файтинг на рынок, в Тесто так торопились, что не 

могут с уверенностью сказать, все ли баги были своевременно отловлены. 


Как бы то ни было, в первую неделю присутствия на прилавках японских ма- 


газинов игра разошлась тиражом, превышающим 60 тысяч копий. м 


ЛУЧШИЕ В ЯПОНИИ 


> Famitsu выяснило, кто оказал наиболь- 
шее влияние на японскую игровую 
индустрию в прошлом году. Хиронобу 
Сакагути принимает поздравления. 


понское издание 

Famitsu провело весь- 
ма любопытный опрос, 
целью которого было выяс- 
нить, кого следует назы- 
вать самой важной фигу- 
рой в игровой индустрии 
Страны восходящего солн- 
ца за 2005 год. Победите- 
лем и обладателем этого в высшей степени по- 
четного звания стал папа (а также мама и, если 
вспомнить Spirits Within, злая теща) сериала 
Final Fantasy и нынешний руководитель 
Mistwalker Хиронобу Сакагути. Вторая строчка в 
рейтинге отошла представляющему студию 
Level 5 Акихиро Хино. На третьей позиции ока- 
зался неутомимый и словоохотливый глава 
Nintendo Сатору Ивата, а следом за ним распо- 
ложился главный шпионовед галактики Хидео 
Кодзима из Konami. Замыкающим в этой пятер- 
ке светил японской (да и, чего уж там, мировой) 
игропромышленности стал Кен Кутараги. ш 


КОРОТКО 


НОВУЮ ЧАСТЬ PO- 
ЛЕВОГО СЕРИАЛА 
SHINING планирует 
представить обществен- 
ности 27 января 2006 
года компания Sega. 
Никаких подробностей 
о проекте, включая и 
его платформенную 
принадлежность, пока 
не сообщается. 


ПРОДЮСЕР ИГРЫ 
ANIMAL CROSSING: 
WILD WORLD Кацуя 
Эгути поведал всему 
свету о своих дальней- 
ших намерениях. В его 
ближайших планах зна- 
чится создание еще од- 
ной игры для Nintendo 
0$, причем проект обя- 
зательно будет исполь- 
зовать возможности 
многопользовательской 
игры через Wi-Fi. Также 
Эгути всерьез помыш- 
ляет о разработке ново- 
го проекта для консоли 
Revolution. 
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BLU-RAY В МАССЫ 


Pioneer выпускает свой первый Вш-Вау-привод, ведущие кинокомпании 
поддержат новый формат почти полусотней фильмов. 


омпания Зопу уже доказала всему миру свою способность продвигать в массы 
новые форматы хранения данных, примером чему может служить хотя бы UMD, 
который весьма неплохо прижился как «переносчик» не только игр для PlayStation 
Portable, но и фильмов. Тем же путем решительно движется и Blu-Ray: чем ближе 
запуск PlayStation 3, тем крепче позиции этого формата. 
Так, известная компания Pioneer Electronics сообщила, что в первом квартале 2006 
года поступит в продажу ее первый Blu-Ray-npuBog. BDR-101A (именно так будет на- 
зываться устройство) сможет записывать информацию как на привычные нам DVD+- 
В и +-АМ/ «болванки», так и на новомодные Blu-Ray. 
Но это еще только цветочки. Ягодки раздают компании Paramount Pictures, 
Liongate и 20th Century Fox, заявившие о выпуске к лету 2006 года сорока Blu-Ray- 


фильмов на троих. Не осталась в стороне и Sony Pictures, пообещавшая любите- 
лям качественного во всех смыслах кино еще десяток картин к тому же сроку. 
Благодаря стараниям этих четырех компаний, в Blu-Ray-cbopmate точно выйдут 
«Отчаянный» и «Пятый элемент», «Правила съема: метод Хитча» и «Обитель зла: 
апокалипсис», «Разборки в стиле кунг-фу» и «Фантастическая четверка», а также 
множество других фильмов. Кроме того, все воротилы кинобизнеса хором про- 
возгласили свое намерение анонсировать еще что-нибудь интересное в самом 
ближайшем будущем. Судя по всему, когда бы ни состоялся запуск PlayStation 3, 
на этой консоли будет не только во что поиграть, но и что посмотреть. м 


RESIDENT EVIL: AFTERLIFE 


оявилась очередная порция 
П слухов о третьем фильме 
Resident Evil, являющемся экрани- 
зацией понятно какого игрового 
сериала. Итак, после отпуска, взя- 
того на время съемок «Обители 
зла: апокалипсис», в режиссерс- 
кое кресло возвращается сам Пол 
‘Андерсон, ответственный 3a съем- 
ки самой первой части целлуло- 
идного ВЕ. Вновь на боевом посту 
окажутся и Милла Йовович с Си- 
енной Гилльори; первая играла 
Элис в обеих предыдущих частях, 
а вторая появилась в «Апокалип- 
сисе» в роли Джилл Валентайн. 
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Но куда интереснее информация 
о том, что в третьей части карти- 
ны дебютируют еще два знакомых 
фанатам игры персонажа — Леон 
Кеннеди и Альберт Вескер. Хотя 
вряд ли кто-то сейчас возьмется 
утверждать, что это сущая прав- 
да, а не «утка», пущенная в сво- 
бодный полет по Интернету кем- 
нибудь из фанатов. Как бы то ни 
было, появление Resident Evil: 
Afterlife на широких экранах ожи- 
дается в 2007 году, и в ближай- 
шие месяцы нас наверняка ждут 
новые факты, слухи, их опровер- 
жения и подтверждения. ш 
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КОРОТКО 
ПРОЦЕССОР CELL 


может стать индустри- 
альным стандартом и 
сравняться по популяр- 
ности с Pentium компа- 
нии Intel. Именно такое 
заявление сделал в кон- 
це декабря руководи- 
тель одного из подраз- 
делений компании Sony 
Кенси Ватанабэ. 


LEVEL 5 намерена 
всерьез взяться за раз- 
работку игр для консо- 
ли PlayStation 3. Под- 
робнее рассказывать о 
планах в отношении но- 
вой консоли Sony руко- 
водитель студии Акихи- 
ро Хино не стал, но те- 
перь понятно, откуда 
растут ноги у недавнего 
заявления Питера Мура 
0 том, что Level 5 не 
очень-то хочет делать 
что-либо для Xbox 360. 


БУДЕТ СИДЕТЬ, Я СКАЗАЛ! 


ока корпорация Microsoft морально готовится к битве с хакерами и пи- 
П ратами, что уже точат зубы на систему защиты Xbox 360, американс- 
кая полиция продолжает отлавливать людей, незаконно наживающихся на 
старой консоли Билла Гейтса Xbox. В Лос-Анджелесе в руки служителей 
Фемиды попала организованная группа из трех человек, промышлявшая 
установкой на систему мод-чипов и жестких дисков, на которые заранее 
были записаны игры. Сообщается, что предприимчивые дельцы (двое из 
которых владели магазином по продаже видеоигр, а третий отвечал за 
технические аспекты «дела») продавали модифицированные таким обра- 
зом Xbox по цене от 225 до 500 долларов за штуку в зависимости от коли- 
чества предустановленных на жесткий диск игр. Вероятно, нарушители ав- 
торских и смежных прав неплохо зарабатывали на своем предприятии, но 
после проведенных полицией контрольной закупки и показательного арес- 
та деятельность их прекращена. Охранники правопорядка не собираются 
останавливаться на достигнутом: по их словам, в данный момент рассле- 
дуется еще несколько дел о незаконной продаже видеоигр. ш 


ТАМАГОЧИ И ПАКМЕН 
ПОД ОДНОИ КРЫШЕИ 


> 


Процесс слияния компаний Namco и Bandai подходит к 
завершению, американское отделение компаний начи- 
нает работать в полную силу. 


аконец-то завершилось слияние американских отделений 
Н Namco и Bandai. О намерении этих японских компаний то- 
пать по жизни рука об руку было объявлено еще в первой по- 
ловине прошлого года, но подобная интеграция не происходит 
по одному лишь желанию участвующих сторон — процесс тре- 
бует еще и времени. 
Само по себе подобное объединение - не такая уж и редкость, 
особенно для Японии, на относительно небольшом игровом рын- 
ке которой тяжело удержаться в одиночку. К тому же, заставляет 
задуматься о слиянии и появление игровых систем нового поко- 
ления — огромные бюджеты next-gen игр и связанные с их произ- 
водством риски делают существование в видеоигровой индуст- 
рии весьма опасным с финансо- 
вой точки зрения - в такой ситу- 
ации хорошо, когда твою спину 
прикрывает сильный партнер. 
Namco и Bandai преследуют так- 
же и еще одну цель — прод- 
вижение своих продуктов a 
за пределами Японии. 
Именно этим и будет зани- 
маться объединенное амери- 
канское отделение компаний, 
заработавшее в полную силу 
с начала января этого года. 
Штаб-квартира Namco Bandai 
Games America pacnonara- 
ется в Санта-Кларе, штат 
Калифорния — как раз 
там, где раньше были 
офисы Namco Hometek. ш 


БЕЗГРАНИЧНЫЕ 
ВОЗМОЖНОСТИ 


Откройте для своей семьи новые способы обучения, общения 
и развлечений - приобретите персональный компьютер ФРОНТ"М 
на базе процессора Intel® Pentium® 4 с технологией НТ. 


тежнеогдгогГТИЕ 
NOSEOb! 


рт 


МОЩНЫЙ ПЕРСОНАЛЬНЫЙ КОМПЬЮТЕР 
ОРИЕНТИРОВАННЫЙ НА ЗАДАЧИ 
ЛЮБОЙ СЛОЖНОСТИ 


Intel, логотип Intel, Intel Inside, логотип Intel Inside, Intel Centrino, логотип Intel Centrino, Celeron, Intel Xeon, Intel SpeedStep, Itanium, Pentium и Pentium Ш Xeon 
являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками корпорации Intel и ее подразделений в США и других странах. 
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> Скандальный режиссер рассказывает о своих наполеоновских 
планах. Цивилизация в опасности! 


орреспонденту сете- 
вого ресурса со 
звучным названием 
Creature Corner удалось 
взять интервью у пе- 
чально известного свои- 
ми фильмами по моти- 
вам игр режиссера Уве 
Болла. Для начала Уве 
поведал публике о сво- 
ем желании пригласить на главную 
роль в экранизации игры Hitman зна- 
менитого Вина Дизеля. Что касается 
картины, в основу которой положен 
шутер Раг Сту, то в ней главную роль 
планируется отдать отличившемуся 
в экранизации Doom Дуэйну Джонсо- 
ну по прозвищу «Скала» или Джей- 
сону Стейтами, который уже задей- 
ствован на съемках фильма по моти- 


вам Dungeon Siege. Третий проект 
Болла — лента о приключениях глав- 
ного героя игры Postal — также нахо- 
дится в активной разработке. 

На вопрос о том, как Уве относится к 
недавно принятому немецким прави- 
тельством закону, прикрывающему 
лазейку, которая позволяла выгодно 
вкладывать деньги в откровенно без- 
дарные фильмы (вроде Alone in the 
Dark), господин Болл не без ехидства 
ответил, что Hitman, Far Cry и Postal 
уже полностью профинансированы, a 
потому ему глубоко параллельно, ка- 
кие и где принимаются законы. Кста- 
ти, когда вы будете держать в руках 
этот номер «Страны Игр», на широ- 
кие экраны уже должна выйти оче- 
редная нетленка немецкого режиссе- 
ра — экранизация игры BloodRayne. = 


У НАС ВСЕ ХОРОШО! 


> Генеральный менеджер японского отделения Microsoft считает, 
что у Xbox 360 в Японии еще есть шансы взобраться на вершину 


чартов продаж. 


сли ситуация с запуском Xbox 360 в Японии вызывает у тех, кто не 
Е очень хорошо относится к Microsoft, ехидную улыбку, переходящую 
временами в истерический хохот, то людям, ответственным за это нап- 
равление деятельности корпорации, не до смеха. Вот Есихори Маруя- 
ме — генеральному менеджеру японского отделения Microsoft, прихо- 
дится отдуваться за всех и каждого. В своем недавнем заявлении госпо- 
дин Маруяма сообщил, что не очень удачный старт консоли на родине 
самураев еще ни о чем не говорит, на подходе немало достойных игр 
как от самой Microsoft, так и от ее партнеров, которые смогут изменить 
отношение японских геймеров к Xbox 360 в лучшую сторону. 
И правда, имея за спиной даже одного такого мастодонта, как Хиронобу 
Сакагути, можно позволить себе подобные заявления без страха опрос- 
товолоситься. И все же со стороны позиции консоли в регионе выглядят 
не то что слабыми — катастрофическими. 
Если за первые два дня торговли Microsoft удалось продать японцам чуть 
меньше 45 тысяч приставок, то за последующие недели интерес к Xbox 
360 резко снизился, что наглядно показывает цифра в 70 тысяч консолей, 
проданных на 1 января 2006 года. Виной тому, прежде всего, 
совершенно никакая линейка игр, доступных в японских ма- 
газинах, а тут еще и компания Yuke’s опозорилась со своим 
файтингом Wrestling Kingdom. Как-то так получилось, что в 
готовой к запуску игре обнаружилась ошибка — невозмож- 
ность сохранять данные на жесткий диск консоли. Изда- 
телю Wrestling Kingdom пришлось отозвать тираж, что 
тоже не лучшим образом сказалось на репутации Xbox 


КАЗАКИ НА МАРШЕ 


омпания GSC World Publishing объявила дату выхода первой части три- 
K oct «Герои уничтоженных империй» для РС. Этот создаваемый Ha 
движке «Казаков 2» необычный проект, в котором, по задумке разработчи- 
ков, будут гармонично сочетаться черты жанров RTS и RPG, должен поя- 
виться на прилавках магазинов в сентябре 2006 года. 
А чуть раньше - летом того же года, GSC планирует отправить в свободное 
плавание первое дополнение к стратегии «Казаки 2: Наполеоновские вой- 
ны». «Битва за Европу» (именно такой подзаголовок будет прикреплен к 
названию этого add-on’a) предложит геймерам три новые нации и четыре 
кампании. Помимо этого поклонников RTS ожидают традиционный для до- 
полнений набор свеженьких карт, изменения в балансе и улучшение искус- 


ственного интеллекта. м 
: | \ 
; j ] 
Г 
> 
КОРОТКО и Unreal Tournament 2007 


ВОЗМОЖНОСТЬ 
ПОИГРАТЬ за злобно- 
го братца Данте по име- 
ни Вергилий предста- 
вится геймерам в новом 
издании Devil May Cry 3, 
которое 23 февраля вы- 
пустит в Северной Аме- 
рике компания Сарсот. 
Помимо играбельного 
персонажа, в Devil May 
Cry 3: Dante’s Awakening 
Special Edition будут Ho- 
вые игровые режимы и 
несколько видов ору- 
KA. 


UNREAL 
TOURNAMENT 2007 


году в продажу посту- > Игра будет в списке |аипсй-тайтлов 


СОГЛАСНО С00Б- 
ЩЕНИЮ EGM, в 2007 


пит многопользова- 
тельская игра, действие 
которой будет происхо- 
дить во вселенной 
«Властелина колец». 
Сообщается, что проект 
The Lord of the Rings: 
The White Council будет 
выпущен сразу для 
PlayStation 3 и Xbox 360. 


для PlayStation 3... может быть. 
А может быть и нет. 


последнее время у геймеров вызвала массу 

вопросов ситуация вокруг игры Unreal 
Tournament 2007, РЗЗ-версию которой то ставили 
в список [аипсй-тайтлов для консоли, то из него 
убирали. Прояснить ситуацию вызвался представ- 
ляющий компанию Epic Games Марк Рейн. 
«Вы знаете, когда точно состоится запуск 


КОМПАНИЯ IDEA 
FACTORY поддержала 
игровую систему Xbox 
360 анонсом новой RPG 
под названием Spectral 
Force 3: Innocent Rage. 
Ee поступление в прода- 
ky на территории Стра- 
ны восходящего солнца 
Должно состояться B 
апреле 2006 года. 


360, которую и без того каждый божий день пинают за 
настоящие и мнимые технические проблемы. m 


PlayStation 3? Вот и мы не знаем! — начал рубить 
сплеча Марк. — Но нам точно известно, когда бу- 
дет выпущена Unreal Tournament 2007 - тогда, 
когда она будет готова! А потому сейчас нет 
смысла рассуждать о том, будет эта игра в спис- 
ке стартовых проектов для консоли или нет — мы 
просто не знаем, что произойдет раньше: закон- 
чим мы разработку или Sony выпустит PS3. Точно 
можно сказать одно — сейчас Epic Games сосре- 
доточила свои усилия на том, чтобы выпустить 
версию игры для РС, как только будет завершена 
работа над ней». ш 
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педаль 
` вцепившихь в руль спорткара, 
зажочиет говорить 
пережитое, И только World Racing 2 
т вам для этих целей дюжины 
автомобилей от самых известных 
дителей, десятки 8 Италии, Египта и 
даже на Гавайях, Стоит ли добавлять, что 
система повреждений позволит вдребезги 
— Lamborghini и Ferrari, а поклонни- 
смогут поучаствовать в 
гонках послевоенных времен! 


* Отромный выбор моделей реально ществуюицих 
эвтомоюбилей, созданных по пицензин концерна Swagen 


* Гибкая настройка CNOSHOCTH: игра утодит как любителям 
аркадных гонок, так и поклонникам симуляторов 
* Продвинутая система расчета повреждений, реалистичная 
физика позадения машины на дороге 
+ Разнообразные режимы многопользовательской сатевой игры 
+ Несколько десятков детально проработанных трасс 
* Возможность тюнинга своего авто 


Е Playegee” 


Вед epee Wee лье ааеые 
В Pyeng о о а - 
tuppekijabetla com 


ПДВ AE rete 
ern “Ana | Case Teepe. иг. Maneuare Гонорея. д.37, НЕТ 
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НА КРЫЛЬЯХ VISTA 


=> Очередное продолжение Microsoft Flight Simulator будет non- 
ностью поддерживаться операционной системой Windows Vista. 


а проходившей в США выставке 

Consumer Electronics Show гла- 
ва корпорации Microsoft Билл Гейтс 
лично представил новый авиасиму- 
лятор Microsoft Flight Simulator Х для 
РС. Продолжение популярной се- 
рии, предлагающей геймерам побы- 
вать в кресле пилота различных 
гражданских самолетов, разрабаты- 
вается Aces Studio и планируется к 
выходу на четвертый квартал 2006 


года. В списке особенностей проек- 
та числятся более 24 тысяч аэро- 
портов, внушительный парк различ- 
ных крылатых машин и, что весьма 
любопытно, максимальное соответ- 
ствие требованиям операционной 
системы Windows Vista. По словам 
господина Гейтса, Microsoft Flight 
Simulator X будет в числе первых 
проектов, разработанных специаль- 
HO для новой ОС. м 


ОТ РНАМТОМ ОСТАЛАСЬ 
ЛИШЬ КЛАВИАТУРА 


Infinium Labs планирует выпустить клавиатуру для игровой 
системы Phantom в продажу. Если, конечно, найдет для этого 


достаточно средств. 


омпания Infinium Labs, некогда обещавшая поразить мир игровой сис- 


КОРОТКО 


темой Phantom, находится в глубочайшем кризисе. Недостаток капи- 
тала, тьма исковых заявлений, кипа невыплаченных кредитов и прочие 
финансовые проблемы множатся с каждым днем, и в то, что мифический 
«Фантом» когда-нибудь увидит свет, верят разве что самые наивные гей- 
меры. Ho cama Infinium Labs сдаваться не собирается: представители ком- 
пании сообщают, что в 2006 году в продажу поступит клавиатура для РС, 


ОЕРСОМ 


оздатели нашумевшего проекта 
Darwinia из студии Introversion 
Software готовятся поразить мир своим 
новым детищем — стратегией Defcon, в 
которой игрокам предложат раздолбать к 
чертям всю нашу многострадальную пла- 
нету при помощи термоядерных ракет. 
Руководя одним из шести враждующих 
государств, геймеры должны будут отп- 
равлять своим соседям крылатые и взры- 
вающиеся «подарки», умудряясь при 
этом уберечь собственные земли от то- 
тального разрушения. 
По словам разработчиков, типичная пар- 
тия в Defcon будет занимать менее одного 
часа, а для тех, кто возжелает пустить ра- 
кету-другую в рабочее время, предусмот- 
рен специальный режим Office Mode. При- 
бавим к этому обязательный мультиплеер — 


В ПЕРИОД С 22 ПО 
24 ДЕКАБРЯ 2005 
ГОДА компания Square 
Enix выпустила один мил- > 
JIMOH копий игры 

Kingdom Hearts II для 
консоли PlayStation 2. 
Этот шаг оказался весьма 
своевременным — про- 
должение знаменитой 
RPG с участием героев 
игр Square Enix и мульт- 
фильмов студии Диснея 
пользуется в Японии ог- 
ромной популярностью — 
уже в первые три дня 
было продано более 700 
тысяч копий. 


КОМПАНИЯ SONY 
Computer Entertainment 


и Defcon 


и на выходе получается идеальная игра для 
всех секретарш, что втайне лелеют планы 
по захвату мирового господства. Выход 
Defcon в версиях для PC/Windows, Мас OS 
Хи Linux намечен на начало второго квар- 
тала текущего года. ш 


ПЛАНЫ JOWOOD 
PRODUCTIONS 


Издательство намерено продвигать свои 
флагманские сериалы на всех фронтах, 
включая консоли следующего поколения 
и рынок MMORPG. 


которую ранее планировалось включать в комплектацию Phantom. 
Клавиатуру отличают приятный дизайн и ориентированность на игры. Бла- 
годаря оригинальной конструкции, с помощью клавиатуры и входящей в 
комплект беспроводной мыши исключительно удобно играть как правшам, 
так и левшам, и если обласканное теми, кому удалось попробовать ее в 
действии, устройство поступит в продажу, оно наверняка 

найдет своих покупателей среди так называе- 


мых «хардкорных» геймеров. Правда, 
путь до прилавков у РПатот-манипу- 


лятора не близкий: на запуск про- 
изводства понадобятся деньги, 
которых у Infinium Labs нет. ш 


NINTENDO DS ПРАВИТ МИРОМ 


начале января в компании Nintendo 
В наверняка проходил затяжной бан- 
кет, совмещенный с запуском салютов 
и головных уборов в стратосферу. Еще 
бы: после подсчетов продаж Nintendo 
0$ даже сдержанные японцы могли от 
радости лишиться рассудка. 13 милли- 
онов игровых систем по всему миру, 
ошеломляющий успех в Японии, где 
консоль и игры для нее безраздельно 
правят в чартах продаж уже не первую 


неделю, и радужные перспективы на 
следующий год — замечательный пода- 
рок на Новый год. 

Согласно статистическим отчетам, расп- 
ространение 0$ по регионам выглядит 
так: 5.5 миллионов в Японии, 4 — в Се- 
верной Америке и 3.5 — в Европе. Разу- 
меется, реальные продажи системы нес- 
колько ниже, но радости Nintendo это ни- 
чуть не омрачает, на дворе, как-никак, 
год Нинтендособаки. м 
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анонсировала для консо- 
ли PlayStation 2 игру Wild 
Arms: 5th Vanguard — оче- 
редное продолжение по- 
пулярного ВР@-сериала. 
Разрабатываемый студи- 
ей Media Vision проект 
увидит свет в 2006 году. 


В НАЧАЛЕ ЯНВАРЯ 
издательство Vivendi 
Universal Games coo6- 
щило, что все фор- 
мальности, связанные с 
приобретением High 
Moon Studios, заверше- 
ны. Авторы весьма ус- 
пешного шутера 
Darkwatch в полном 
составе перешли под 
знамена VUG. Сохранил 
свое место и Джон Роу, 
который возглавлял 
High Moon в период ее 
независимости после 
отделения от Sammy. 


здательство 
JoWooD 
Productions плани- 
рует сконцентрировать 
свои усилия на разви- 
тии сериалов Gothic и 
Spellforce. На собрании 
акционеров компании 
уже вовсю обсуждают 
Gothic Episodes, Gothic 4 
и Spellforce 3, а также 
версию «готического» 
сериала для консолей 
следующего поколения. 
Помимо перечисленно- 
го среди намерений 
JoWooD значится и вы- 
пуск многопользова- 
тельских игр по обоим 
сериалам. 

Что касается ближай- 
шего будущего, то 
здесь геймеров поджи- 
дает небольшое разоча- 
рование: по словам 
представителя разраба- 
тывающей Gothic Ill сту- 


дии Piranha Bytes Кая 
Розенкранца, игра вряд 
ли увидит свет в первом 
квартале 2006 года, как 
планировалось ранее. 
Скорее, речь следует 
вести о лете того же го- 
да. Также в Piranha 
Bytes не уверены, стоит 
ли одновременно запус- 
кать в продажу англоя- 
зычную и немецкую 
версии игры. ш 
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GTA — ПОРТЫ 
И СИКВЕЛЫ 


> Take-Two намерена портировать GTA: 
Liberty City Stories Ha PS2 и выпустить 
новую часть серии для PSP. 


райне недовольное 

итогами 2005 года 
издательство Take-Two 
Interactive решило, что 
каждый сам кузнец сво- 
его счастья, и теперь 
явно намерено обезопа- 
сить себя от любых фи- 
нансовых неурядиц при 
помощи проверенного 
временем оружия — се- 


рии Grand Theft Auto, 
что подтверждают сра- 
зу два анонса, сделан- 
ных представителями 
компании. 

Первое: Grand Theft 
Auto: Liberty City Stories, 
пользующаяся спросом 
у владельцев PSP, бу- 
дет портирована на 
PlayStation 2. Выход 
первой СТА с много- 
пользовательским ре- 
жимом для консоли сос- 
тоится уже во втором 
квартале 2006 года. Но 
это еще не все: вторым 
анонсом Take-Two ста- 
ла... новая часть все той 
же серии для PlayStation 
Portable. Технические 
аспекты и сюжетные 
подробности новой СТА 
пока от нас скрывают, 
но наверняка в ближай- 
шие месяцы все тайное 
станет явным. м 


КОРОТКО 


НАИВНО ПОЛАГАЯ, 
что никто ничего не за- 
метит, Sony зарегистри- 
ровала в Японии торго- 
вую марку Piposaru 
(Ape Escape) Racer. Ви- 
димо, в компании гото- 
BAT свой ответ Mario 
Kart DS в виде новых 
аркадных гонок с учас- 
тием непоседливых 
мартышек из Аре 
Escape. 


ПО ИНФОРМАЦИИ 
ЖУРНАЛА 
FAMITSU, весной 
2006 года, помимо за- 
пуска PlayStation 3, в 
Японии ожидается 
старт еще одного игро- 
вого устройства. Точ- 
ных данных на этот 
счет у издания нет, но 
предполагается, что на 
прилавках магазинов 
появится новая версия 
Nintendo DS или 
PlayStation Portable. 
Идет ли речь просто о 
новой расцветке корпу- 
са или же стоит ждать 
каких-то более ради- 
кальных изменений, 
пока неизвестно. 


MIST LAND - SOUTH ТЕРЯЕТ DISCIPLES 3 


середине 2004 года стало известно, что сразу два крупных стратегичес- 
В ких проекта поручено российской студии МТ land - South и издатель- 
ству GFI. Речь идет о Disciples 3 и Jagged Alliance 3D. С учетом того, что и 
Heroes of Might & Magic \ готовится нашими разработчиками, можно было 
потихоньку начинать гордиться родной индустрией. 
Однако на днях стало известно, что издательство Strategy First расторгло 
контракт относительно Disciples 3. Дело в том, что разработка проекта так и 
не стартовала. С Jagged Alliance 3D все в порядке, однако еще прошлой 
осенью стало ясно, что Disciples 3 студия МТ land - South по разным причи- 
нам заниматься не сможет. Год с лишним Strategy First официально He объ- 
являло об этом, но вот, наконец, время пришло. 
Интересно, что проект перепоручен другому разработчику, также российско- 
му. Но его название пока не разглашается. м 


и Disciples Il 


НАБОР В ТЕСТОВУЮ ГРУППУ 


FINANCIAL TIMES 


П олугодовая работа нашей первой тестовой группы в 
ОК сообщает, что бри- 


январе 2006 года подходит к концу. Хотим сказать 


РАСШИРЕНИЕ 


ОХОТНИЧЬИХ УГОДИЙ 


а просторах EverQuest на- 

родные гулянья — Зопу 
Online Entertainment запланиро- 
вала на конец февраля выпуск 
дополнений сразу к обеим час- 
TAM этой MMORPG. Дополнение 
к первой EverQuest будет назы- 
ваться Prophecy of Ro и предло- 
жит геймерам разрушить игро- 
вой мир до основания. Точнее, 
не совсем до основания, но кру- 
шить двери, стены да стороже- 
вые башни с его выходом станет 
возможно. Кроме Toro, add-on 
предложит функцию под назва- 
нием «сферы влияния», восполь- 
зовавшись которой можно будет 
менять правила игры на опреде- 
ленных территориях. Все эти 


прелести будут присыпаны при- 
вычным конфетти из новых 
монстров, миссий, локаций, зак- 
линаний и умений. 

Дополнение к EverQuest 2 будет 
именоваться Kingdom of Sky. С ero 
выходом в игровом мире появятся 
новые территории для исследова- 
ния — цепь островов Overrealm, ко- 
торые населяют злобные и крово- 
жадные драконы. Максимальный 
уровень персонажей будет поднят 
до 70, а гильдий — до 50. Чтобы 
игроки не скучали, Зопу планиру- 
ет ввести в EverQuest Il более 
глубокую систему развития геро- 
ев, а также добавить россыпь 
монстров, предметов и прочей 
ролевой мишуры. = 
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огромное спасибо всем участникам! Вся редакция с боль- 
шим интересом просматривала ваши ответы и сделала 
для себя много полезных выводов. В конце января мы 
выберем самых активных участников и среди них случай 
выберет 40 победителей, которым достанутся: 


1 графический адаптер: модель 301 от Gigabyte 

1 годовая подписка 

3 полугодовых подписки 

5 трехмесячных подписок 

Ш 30 игр от российских издателей. 

А также остаются в силе рассылки DVD с отличными 
фильмами тем участникам, которые быстро реагируют 
на появление новых анкет на сайте http://www.test- 
groups.ru и заполняют их в течение первых 7 дней после 


опубликования. 

Еще хотим сообщить, что мы начинаем набор новых 
участников для работы в тестгруппе на следующие 6 
месяцев. Нам нужны самые заинтересованные, отзыв- 
чивые и активные наши читатели, которые готовы де- 
литься с нами своим мнением и замечаниями по каждо- 
му прочитанному в этот период номеру. К сожалению, 
мы не можем принять тех читателей, которые уже 
работали в тестгруппе раньше. 

Если вы хотите стать участниками, высылайте заявки 
на levoshina@gameland.ru с обязательным указанием 
ФИО, возраста, точного почтового адреса с индексом, 
телефона и стажа чтения. И в начале февраля 2006 го- 
да мы отправим письма с подробной инструкцией 
всем, чьи письма у нас окажутся. Мы приготовили для 
вас много интересных призов и новую улучшенную 
программу для проведения анкетирования. 

Будьте с нами, влияйте на наше мнение, и наш журнал 
будет становиться все лучше и лучше благодаря вам! м 


танское издательство 
SCi может быть купле- 
но в самое ближайшее 
время. Среди предпо- 
лагаемых новых вла- 
дельцев компании на- 
зываются Midway, 
Vivendi Universal и Apax 
Partners Worldwide. 
Правда, за последние 
месяцы подобные слу- 
хи появлялись уже не 
раз и не два, a SCi, 
сравнительно недавно 
купившая издательство 
Eidos, продолжает ос- 
таваться независимой. 


MAD CATZ, широко 
известная как произво- 
дитель периферии для 
современных игровых 
систем, официально 
стала издателем. Ком- 
пания займется выпус- 
ком игр для консоли 
Xbox, для чего уже под- 
писала соответствую- 
щий договор с корпора- 
цией Microsoft. Первым 
плодом этого соглаше- 
ния станет проект 
Slugger студии FarSight. 


Акелла 
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ЛУЧШИЕ В БРИТАНИИ 


ELSPA опубликовала список самых популярных игр за 2005 год. 
Британские джентльмены предпочитают футбол. 


Организация Entertainment and Leisure Software Publishers Association 
(ELSPA) опубликовала итоговый хит-парад самых популярных игр на 
крупнейшем европейском рынке — Великобритании, за 2005 год. Един- 
ственным неожиданным гостем этого списка оказалась чудесная Peter 
Jackson’s King Kong от издательства Ubisoft, в то время как все осталь- 
ные члены десятки представляют собой продолжения популярных сериа- 
лов, футбольные симуляторы или продолжения популярных футбольноси- 
муляторных сериалов. Полностью список самых продаваемых в Великоб- 
ритании игр за 2005 год выглядит так: 

1. FIFA 06 (Electronic Arts) 

2. Pro Evolution Soccer 5 (Konami) 

3. Need for Speed: Most Wanted (Electronic Arts) 

4. Gran Turismo 4 (Sony Computer Entertainment) 

5. Star Wars Episode Ill: Revenge of the Sith (LucasArts) 
6. FIFA Street (Electronic Arts) 

7. Star Wars: Battlefront Il (LucasArts) 

8. Grand Theft Auto: San Andreas (Rockstar) 

9. Peter Jackson’s King Kong (Ubisoft) 

10. The Sims 2 (Electronic Arts) 


В целом же продажи игровой продукции для всех платформ в Великобри- 


тании за прошедший год выросли на 0.7 процента по сравнению с преды- 
дущим и составили 1.35 миллиарда фунтов стерлингов. m 


1 FIFA 06 


здательство Nintendo решило обогатить 

библиотеку игр для своего двухэкранно- 
го хендхелда новой версией «Тетриса», полу- 
чившей название Tetris DS. Сообщается, что 
очередное переиздание бессмертной класси- 
ки от Алексея Пажитнова сможет похвастать- 
ся шестью игровыми режимами, поддержкой 
Touch Screen и многопользовательским ре- 
жимом аж на десять персон. Кроме того, в 
процессе укладки фигурок в «стакан» гейме- 
ры смогут полюбоваться на персонажей 
классических хитов Nintendo — уровни Tetris 
DS будут выполнены в тематике Mario, The 
Legend of Zelda, Metroid и, вероятно, ряда дру- 
гих популярных сериалов компании. 
Поступление Tetris DS на прилавки аме- 
риканских магазинов состоится в марте 
2006 года. 


Гага 
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КОРОТКО НОВОЕ ПРИОБРЕТЕ- 
[ва НИЕ TAKE-TWO 


здательство Take-Two Interactive пополнило 

число принадлежащих ей студий командой 
Irrational Games, ответственной за появление на 
свет таких игр, Kak System Shock 2 и Freedom 
Force. Представители Take-Two сообщили об 
этом событии в начале января 2006 года и сразу 
же отметили, что отныне игры студии будут 
издаваться под лейблом 2К Сатез. 


КОМПАНИЯ 
SQUARE ENIX объя- 
вила о начале бета-тес- 
тирования версии 
MMORPG Final Fantasy 
Х! для консоли Xbox 
360. Процесс отлова 
ошибок продлится нес- 
колько месяцев, а уже в 
мае 2006 года владель- 
цы консоли Microsoft 
смогут присоединиться 
к обладателям 
PlayStation 2 и PC, кото- 
рые уже много месяцев 
кряду крошат монстров 
в мире Vana’diel. 


На данный момент Irrational Games занимается 
разработкой сразу нескольких проектов. Первым 
из них на прилавки магазинов должен поступить 
шутер с элементами ВРС под названием 
BioShock. Он разрабатывается в версиях для РС 
и игровых систем нового поколения, а выход его 
запланирован на начало 2007 года. ш 
СОГЛАСНО ИНФОР- 
МАЦИИ с официаль- 
ного сайта MMORPG 
World of Warcraft, ком- 
пания Blizzard за noc- 
ледние три месяца зак- 
рыла более 18 тысяч ак- 
каунтов, чьи владельцы 
были уличены в нару- 
шении игровых правил. 
Чаще всего нарушители 
использовали различ- 
ные программы, позво- 
ляющие автоматизиро- 
вать добычу золота и 
предметов. 


SYSTEM SHOCK 3? 
> 


тародавние слухи о возможном выходе третьей части игры System Shock 
С косвенно подтверждает тот факт, что издательство Electronic Arts в cepe- 
дине декабря прошлого года наведывалось в американское патентное бюро, 
чтобы проверить как раз эту свою интеллектуальную собственность. Вполне 
возможно, что представители издательства просто обновляли патент на 
System Shock, но и вероятность того, что в EA задумываются о выпуске про- 
должения популярной стрелялки с элементами RPG (или, если угодно, RPG 
с элементами стрелялки), никак нельзя исключить. м 


BioShock 


Electronic Arts вновь вспомнила о престарелом сериале. Вполне воз- 
можно, у фанатов System Shock скоро появится повод для радости. 


I System Shock 2 
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гаром придется пройти ч канализацию, кладбища и дажв 
подземное царство Аида. М ото Ne малая часть его Ie 


Пе О 


| ss ee ee ee DE ee ся eee 


UPDATE 


He успели мы открыть рубрику, как она оправдала свое существование. Новости, которые ни поставить в обычный блок, 

ни написать по ним новый материал, появляются регулярно, особенно ближе к выходу громких проектов. Пресс-релиз там, 
интервью здесь, и среди кучи повторяющихся фактов нет-нет, да и мелькнет крупица ценной информации. А мы тут как тут, 
отделим зерна от плевел и несем свет знания вам, дорогие читатели. Следите за рубрикой Update и всегда будьте в курсе! 
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тали известны подробности о развитии пер- 
С сонажа — немаловажном факторе успеха 
для любой RPG. Правила ролевой системы 
Dungeons&Dragons 3.5 как можно более точно 
перенесут на компьютер, адаптировав их, конеч- 
но, под бои в реальном времени. Лимит разви- 
тия героя по-прежнему ограничен 20-м уровнем, 
но зато количество классов при мультикласси- 
ровании теперь достигает 4-х. К уже известным 
темным эльфам в список подрас добавились зо- 
лотые и серые дварфы (непонятно только, отку- 
да они в захолустной деревушке среди болот). 
Кроме того, при создании персонажа нужно бу- 
дет выбрать ему background (предысторию), 
которая повлияет на отношение МРС к герою 
и даст какие-то бонусы. 


Появится аналог репутации из серии Baldur's 
Gate, влияющей на известность героя, будь TO 
хорошая или дурная слава. Оттуда же позаим- 
ствована идея stronghold — специального квеста 
для каждого класса, в результате которого мож- 
но получить собственный замок или другое до- 
ходное место. Гораздо большее внимание уде- 
лено персонажам-дипломатам, предпочитаю- 
щим решать вопросы при помощи не грубой си- 
лы, а хорошо подвешенного языка. Немало бу- 
дет и нелегких выборов, без однозначно «доб- 
рых» и «злых» вариантов. Последствия этих ре- 
шений отразятся на будущих событиях, отноше- 
нии к герою членов партии и прочих обитателей 
мира. А еще в игре не будет прогулок по кана- 
лизации — такой вот подрыв основ! м 


S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


6 этом проекте, кажется, можно писать в каж- 

дом выпуске Update. Источником возмущения 
на сей раз стал фанатский сайт www.Stalker- 
World.com.ua, который со ссылкой на «надежный 
источник в компании GSC GameWorld» заявил об 
отправке финального билда игры в ТНО, для тес- 
тирования и записи видеороликов. Версия содер- 
жит полный сценарий, все развилки и мелкие 
квесты, 20 уровней и все обещанные революци- 
онные новшества — словом, готовая игра. 
Учитывая звучавшие ранее заявления о релизе 
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в октябре 2006, можно порадоваться, что разра- 
ботчики решили выделить на тестирование доста- 
точно времени. Смущает только вторая часть но- 
вости, что «теперь начнется развернутая РВ-кам- 
пания». Непонятно, как же обозвать все те страс- 


ти, что кипели вокруг этого долгостроя до сих пор. 


А специально для церемонии Gameland Award 
(которая пройдет 25 февраля в Москве) подго- 
товлены эксклюзивный видеоролик и живое ис- 
полнение саундтрека из игры, написанного для 
S.T.A.L.K.E.R. киевской рок-группой Firelake. м 


Final 
Fantasy ХИ 


охоже, что 16 марта в Японии все- 

таки поступит в продажу неоднок- 
ратно откладывающаяся RPG. Напом- 
ним, что это первая действительно 
«правильная» Final Fantasy за пять 
лет. Все-таки, сетевая Final Fantasy XI 
и несамостоятельная сюжетно Final 
Fantasy Х-2 — несколько не то. Square 
Enix заявила, что поначалу в магази- 
ны будет отправлено 2 млн. копий — 
скорее всего, они разойдутся в пер- 
вый же день-два продаж. В свое вре- 
мя Final Fantasy Х добилась в Японии 
результата в 2.33 млн., но тогда у 
PlayStation 2 и пользовательская база 
была куда меньше. 
Sony Computer Entertainment решила 
отметить это событие по-своему. 
В продажу поступит особая модель 
консоли PlayStation 2 — Final Fantasy 
ХИ Pack (SCPH-75000 FF). Помимо иг- 
ры, самой приставки и стандартных 
аксессуаров, в набор входит эксклю- 
зивная наклейка на мобильный теле- 
фон. На консоль (черного цвета) на- 
несен символ «Judge Master», по-осо- 
бому выглядит и коробка от нее. 
Пока что Final Fantasy ХИ Pack заяв- 
лен лишь для Японии, но он вполне 
может добраться и до США. 
Компания Logicool анонсировала спе- 
циальный джойпад для PlayStation 2 
с символикой Final Fantasy ХИ. OH 30- 
вется Cordless Compact Controller Final 
Fantasy ХИ Version, отличается белым 
цветом и отсутствием проводов. 
В комплекте идет коллекционная 
штучка для очистки ЕСО-экранов. 
Устройство поступит в продажу 
16 марта по цене $43.5. = 


же более полугода Capcom во- 

зит на все мероприятия одну 
и ту же демо-версию Dead Rising. 
Это может косвенно свидетель- 
ствовать о том, что работа над 
проектом топчется на месте. 
И действительно — издательство 
отложило проект на несколько ме- 
сяцов. Теперь шанс побегать по ги- 
гантскому торговому центру, наби- 
тому зомби, представится лишь 
второго мая. Напомним, что глав- 
ная фича игры — огромное количе- 
ство врагов на одном экране. 
Интересный факт: Роберт Хамитер 
из Сарсот позже заявил, что ком- 
пания не успеет выпустить Resident 
Evil 5 (PS3, Xbox 360) в 2006 году. 
Вместо этого они бросят все силы 
на доведение до yma Dead Rising. 
Будем надеяться, что не зря. 


продажу поступил, пожалуй, 

самый оригинальный проект 
для консоли Nintendo DS. Соз- 
данный под присмотром японско- 


оскольку мы оставили игру без 
оценки, мы внимательно следим 
за ее дальнейшими изменениями. По 
словам представителей «Акеллы», ра- 
бота над совершенствованием пиратс- 


о заверениям разработчиков, игра 

готова на 90%, и релиз состоится 
одновременно в Европе и США. К вы- 
ходу же будет приурочен выпуск демо- 
версии. Чтобы выставить максималь- 
ные графические настройки, придется 
раскошелиться на видеокарту уровня 
GeForce 6600 СТ и гигабайт оператив- 
ной памяти, но спокойно играть можно 
будет даже на картах класса GeForce 
Ti. Хотя ролевая система сильно изме- 
нилась, лимит уровней по-прежнему 
равен 30, а максимальное значение 
умения - 12, а благодаря упрощенно- 
му RTS-pexumy акцент больше смес- 
тится в сторону RPG. 


го музыканта Тосио Иваи 
Electroplankton позволяет мани- 
пулировать высотой и ритмом 
звука и поддерживает микрофон, 


в который можно напеть или на- 
играть бог знает что. Собственно 
композиция строится в игровой 
форме. Например, в одном из ре- 
жимов (всего их десять) нужно 
стилусом водить микроскопичес- 
ких существ по экрану, и от ско- 
рости и направления движения 
зависит получающаяся мелодия. 
Она может быть не столь уж гар- 
моничной — все-таки, это не му- 
зыкальный редактор, но ориги- 
нальной — точно. 

Интересно, что Electroplankton 
не продается на Западе в обыч- 
ных магазинах. Вместо этого 
предлагается приобретать его 
на сайте Nintendo.com, а также 
в крупнейших интернет-магази- 
нах. Есть он и в Nintendo World 
Store, что в Нью-Йорке. Такой 
вот маркетинговый ход. В Рос- 
сии, правда, если игру и заве- 
зут, то продавать будут в обыч- 
_- ном порядке. 


кого симулятора будет продолжать- 
ся, и нас ждут еще немало патчей, 
серьезно улучшающих игровой про- 
цесс. Окончательная отладка будет 
закончена ближе к лету. 
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1 Gauntlet: Seven Sorrows | Релиз этой action/RPG не раз откладывался. Да и 
Джон Ромеро из команды разработчиков ушел. Что в итоге получилось? 


FULL AUTO 


Платформа : Xbox 360 

Издатель: Sega 
С каждым новым трейлером этот гоночный проект 
выглядит все краше. Главные фичи Full Auto — 
зрелищные сцены аварий и возможность отматы- 
вать время назад, чтобы избегать столкновений. 
Выходит пока только на ХБох 360, но затем навер- 
Haka появится и на PS2. № 


SHADOW OF THE COLOSSUS 


Платформа : PlayStation 2 

Издатель: SCEE 
Уникальный приключенческий боевик OT создате- 
лей Ico на днях доберется до европейских гейме- 
ров. Всего-то на пару-тройку месяцев позже, чем 
до американцев. Ждите подробную рецензию в 
«Стране Игр» под авторством А. Купера, Победи- 
теля Шести Колоссов и прочая, и прочая... № 


и L.A. Rush (PC) 
Владельцы 
консолей уже 
давно накатались 
| вусмерть по 
виртуальному Лос- 
| Анджелесу, ау 
компьютерщиков 
еще все впереди. 
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1 Origin of the Species | Приключенческий боевик от третьего лица расска- 
жет миру, как американское правительство травит людей всякой гадостью. 


1 Star Wars: Empire at War | Покорить вселенную руками солдат-клонов 


вскоре смогут все владельцы РС. В рамках этой RTS, разумеется. 


А будет ли у вас рецензия Ha Prince of Persia для PSP? 
Нет. В этом нет никакого смысла, потому что это порт Prince of Persia: Warrior Within 
без каких-либо значимых изменений (кроме графических). 


PLAYSTATION 2 


Дата Игра 


01.02 Curious George 

01.02 * George Romero's City of the Dead 

01.02 — Greg Hastings’ Tournament 
Paintball Max'd 

03.02 % Sega Classics Collection 

03.02 * We Love Katamari 

07.02 — EA Sports Arena Football 

10.02 Disney's Chicken Little 

10.02 Jacked 

10.02 * Psychonauts 

14.02 Teen Titans 

17.02 — Gauntlet: Seven Sorrows 

17.02 Marc Ecko's Getting Up: 
Contents Under Pressure 

17.02 — Pac-Man World 3 

17.02 Panzer Elite Action: Fields of Glory 

17.02 * Shadow of the Colossus 

21.02 Final Fight: Streetwise 

21.02 TOCA Race Driver 3 

24.02 * Black 

28.02 * 24: The Game 

28.02 Stacked with Daniel Negreanu 

01.03 Beatmania 

01.03 Cowboy Bebop 

01.03 * Grandia И 

01.03 * Kingdom Hearts II 

01.03 * Okami 

01.03 * Suikoden V 

01.03 * Tom Clancy's Ghost Recon: 
Advanced Warfighter 

03.03 — Так; The Great Juju Challenge 

07.03 * Shadow Hearts: From the New World 

14.03 * Metal Gear Solid 3: Subsistence 

17.03 * Onimusha: Dawn of Dreams 

22.03 * Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 

24.03 And 1 Streetball 

01.04 * Bully 

04.04 * Commandos: Strike Force 

11.04 * Tomb Raider: Legend 

15.04 Battlestations: Midway 

28.04 — WWII: Tank Battles 

01.05 * Jaws Unleashed 

06.05 — Phantasy Star Universe 

01.06 * Dirge of Cerberus: Final Fantasy МИ 

28.07 — WWII: Air Supremacy 

01.08 * Final Fantasy ХИ 

01.08 * Scarface: The World Is Yours 

TBA 250 Life 

TBA America's Army: Rise of a Soldier 

TBA Drakengard II 

TBA Hitman: Blood Money 

TBA * StarCraft: Ghost 

TBA The King of Fighters 2003 

TBA Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent 

TBA Zero Tolerance - City Under Fire 


GAMECUBE 


Дата Игра 


01.02 Curious George 

01.02 Greg Hastings' Tournament 
Paintball Max'd 

10.02 Disney's Chicken Little 

10.02 *Mario Party 7 

14.02 — Тееп Titans 

17.02 — Pac-Man World 3 

24.02 — Матсо Arcade 50th Anniversary 


Издатель 


Namco 
Hip Games 


Activision 
Sega 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Buena Vista 
300 

Majesco 
Majesco 
Midway 


Atari 

Namco 
JoWood 
SCEE 
Capcom 
Codemasters 
Electronic Arts 
2K Games 
Myelin Media 
Konami 
Bandai 
Square Enix 
Square Enix 
Capcom 
Konami 


Ubisoft 
THQ 

Xseed 
Konami 
Capcom 
THQ 
Ubisoft 
Rockstar 
Eidos 

Eidos 

THQ 

Midas 
Majesco 
Sega 
Square Enix 
Midas 
Square Enix 
VU Games 
Eidos 
Ubisoft 
Square Enix 
Eidos 

VU Games 
SNK Playmore 
Ubisoft 

SCi 


Издатель 


Матсо 


Activision Value 
Buena Vista 
Nintendo 
Majesco 
Namco 

Namco 


<= 


эф 


Регион 


США 
США 


США 
Европа. 
Европа. 
США 
Европа. 
Европа. 
Европа. 
США 
Европа. 


Европа. 
Европа. 


Регион 


США 


США 
Европа. 
Европа. 
США 
Европа. 
Европа. 


Дата 


24.02 
03.03 
14.03 
31.03 
ТВА 
ТВА 
ТВА 
ТВА 


Игра 


Viewtiful Joe: Red Hot Rumble 

FIFA Street 2 

Naruto: Clans of Ninja 

Yoot Saito's Odama 

Kirby 

StarCraft: Ghost 

The Legend of Zelda: Twilight Princess 
Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent 


XBOX 


Дата 


01.02 
01.02 
01.02 
07.02 
10.02 
17.02 


17.02 
21.02 
24.02 
24.02 
24.02 
28.02 
01.03 
01.03 
03.03 
03.03 
03.03 
03.03 
03.03 


03.03 
24.03 
24.03 
24.03 
31.03 
01.04 
11.04 
01.05 
01.05 
01.05 
15.06 


TBA 
TBA 
TBA 
TBA 
TBA 
TBA 


TBA 


PC 


Дата 


01.02 
01.02 
06.02 
07.02 
10.02 
10.02 
10.02 
10.02 
14.02 


Игра 


Curious George 

Snow 

Stacked with Daniel Negreanu 

EA Sports Arena Football 

Disney's Chicken Little 

Marc Ecko's Getting Up: 

Contents Under Pressure 
Pac-Man World 3 

Sonic Riders 

Black 

Namco Arcade 50th Anniversary 
TOCA Race Driver 3 

Painkiller: Hell Wars 

Blazing Angels: Squadrons of WWII 
Scarface: The World Is Yours 
Battlestations: Midway 
Commandos: Strike Force 

FIFA Street 2 

George Romero's City of the Dead 
Tom Clancy's Ghost Recon: 
Advanced Warfighter 

Zero Tolerance - City Under Fire 
And 1 Streetball 

Final Fight: Streetwise 

TimeShift 

Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 
Bully 

Tomb Raider: Legend 

DMZ North Korea 

Jaws Unleashed 

Outlaw Chopper 

Pirates of the Caribbean: 

The Legend of Jack Sparrow 

25 to Life 

America's Army: Rise of a Soldier 
Hitman: Blood Money 

Panzer Elite Action: Fields of Glory 
StarCraft: Ghost 

Stubbs the Zombie in Rebel 
Without a Pulse 

Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent 


Игра 


Curious George 

Midway Arcade Trasures Deluxe Edition 
LA. Rush 

Origin of the Species 

Disney's Chicken Little 

Heart of Empire: Rome 

Star Wars: Empire at War 

Tom Clancy's Rainbow Six: Lockdown 
Marc Ecko's Getting Up: 


Издатель 


Сарсот 
Electronic Arts 
D3 

Nintendo 
Nintendo 

VU Games 
Nintendo 
Ubisoft 


Издатель 


Namco 

2K Games 
Myelin Media 
Electronic Arts 
Buena Vista 


Atari 

Namco 

Sega 
Electronic Arts 
Namco 
Codemasters 
DreamCatcher 
Ubisoft 

VU Games 

SCi 

Eidos 
Electronic Arts 
Hip Games 


Ubisoft 
SCi 
Ubisoft 
Capcom 
Atari 

THQ 
Rockstar Games 
Eidos 

VU Games 
Majesco 
VU Games 


Bethesda Softworks 
Eidos 

Ubisoft 

Eidos 

JoWood 

VU Games 


THQ 
Ubisoft 


Издатель 


Матсо 
Midway 
Midway 

Tri Synergy 
Buena Vista 
Deep Silver 
LucasArts 
Ubisoft 


Регион 


Европа 
Европа 
США 

Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


$ 


Регион 


США 
США 
США 
США 
Европа 


Европа 
Европа 
США 
Европа 
Европа 
Европа 
США 
США 
США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 
США 
США 
США 
США 


США 
США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 


Регион 


США 
США 
США 
США 
Европа. 
Европа. 
Европа. 
Европа. 


1 The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth Il 1 Продолжение самой 
приличной стратегии по мотивам «Властелина колец». 


Scratches | Новый модный квест от аргентинских разработчиков. Его 
делают всего три человека, но их усердию может позавидовать каждый! 


А почему отложен Tomb Raider: Legend? 
Никаких комментариев от SCi/Eidos на данный момент нет. К слову, отложены и 
другие релизы издательства — и Hitman: Blood Money, и Commandos Strike Force. 


1 Zero Tolerance: City under Fire | Полицейские против бандитов, 
террористов, наркоторговцев и непослушных маленьких детей. 


PREY 


Платформа : PC, Xbox 360 
Издатель: 2K Games 


Дата Игра Издатель Регион Дата Игра Издатель Регион 
Давным-давно Ргеу был посмешищем индустрии, 
Contents Under Pressure Atari США 09.03 — Scurge: Hive Orbital США главным долгостроем. Что-то вроде Duke Nukem 
14.02 Rising Force Online Codemasters США 17.03 Pac-Man World 3 Namco Европа Forever. Его делали-делали, но так и не сделали. И 
17.02 * George Romero's City of the Dead Hip Games Европа 17.03 х Worms: Open Warfare THO Европа вот вдруг на прошлогодней ЕЗ выяснилось, что 
21.02 EverQuest Il: Kingdom of Sky Ubisoft Европа 20.03 х Metroid Prime: Hunters Nintendo США релиз состоится. № 
21.02 Galactic Civilizations II: Dread Lords Stardock США 31.03 * Animal Crossing: Wild World Nintendo Европа 
21.02 х Heroes of Might & Magic V Ubisoft США 31.03 Brain Training Nintendo Европа 
21.02 Warpath Groove Games США 31,03 * Trauma Center: Under the Knife Atlus Европа 
24.02 * Ghost Wars Hip Games Европа ТВА Ash: Archaic Sealed Heat Nintendo США 
24.02 Keepsake Lighthouse Европа ТВА Final Fantasy Ill Square Enix США 
24.02 — Pacific Storm Buka Европа ТВА Xenosaga | & И Namco США 
24.02 — Specnaz: Project Wolf GMX Media Европа 
24.02 — Tycoon City: New York Atari Европа 
28.02 * Dungeons & Dragons Online: 
Stormreach Atari США 
28.02 Stacked with Daniel Negreanu Myelin Media США 
01.03 * Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth 2K Games США Дата Игра Издатель Регион 
01.03 » Jaws Unleashed Majesco США я ae ep 
01.08% Scarface: The World Is Yours VU Games США a Zon) Dates ‘avon 
i rge Namco США 
01.03 a - - Got Game США 03.02 — Power Rangers: Space Force Delta THO Европа 
Glue Aiea Wee a a 10.02 Disney's Chicken Little Buena Vista Европа 
08,03 The Lord of the Rings: eer an oe METAL GEAR SOLID 3: 
= = h : Hair Affair Ubisoft Европа 
The Battle for Middle-earth I Electronic Arts Европа 15.02 * Mega Man Anniversary Collection Capcom США SUBSISTENCE 
10.03 * The Godfather Electronic Arts Европа 17.02 Shaman King: Master of Spirits 2 Konami Европа 
14.03% Commandos: Strike Force Eidos США 240 * Wario Ware: Twisted! Nintendo Fe Платформа : PS2 
г A : ропа : Я 
21.03 Desperados 2: Cooper's Revenge Atari США 24.02 Winx Club Копа! Европа Издатель: Konami 
21.03 TimeShift Atari США 01.03 Ultimate Pocket Games Telegames США Обновленная версия знаменитого шпионского 
24.03 x The Elder Scrolls №: Oblivion 2K Games Европа 10.03 Namco Arcade 50th Anniversary Namco Европа боевика может похвастаться сетевым режимом, 
28.03 Hearts of Iron |: Doomsday Paradox США TBA Top Spin 2 2K Sports США специальным бонус-фильмом и еще девочками из 
12.04 Bad Day L.A. Enlight Software США Rumble Roses. Вот как на картинке ниже. № 
18.04 — Таке Command: 2nd Manassas Paradox США 
18.04 х Tomb Raider: Legend Eidos США | 
20.04 — Tortuga - Two Treasures Ascaron США Х В ох 3 6 0 я ' 
24.04 * Half-Life 2: Aftermath Valve США ь 
01.05 Fear Factor: Unleashed Hip Games США Дата Игра Издатель Регион 
01.05 х Rise of Nations: Rise of Legends Microsoft США 
01.05 Snow 2K Games США 07.02 — Frame City Killer Namco США 
01.05 Stargate 56-1: The Alliance Namco США 14.02 * Full Auto Sega США 
01.05 The Lord of the Rings Online: 01.03 * Rumble Roses XX Konami США 
Shadows of Angmar Tribune США 03.03 х Tom Clancy's Ghost Recon: 
10.05 * Age of Conan: Hyborian Adventures Funcom США Advanced Warfighter Ubisoft Европа 
01.06 The Sacred Rings Adventure Company США 13.03 The Outfit THQ США 
06.06 — Ней Tycoon Anarchy CWA 14.03 * Burnout Revenge Electronic Arts США 
06.06 Prey 2K Games США 20.03 * The Elder Scrolls IV: Oblivion 2K Games США 
01.08 х S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl THQ США 01,05 * Final Fantasy XI Square Enix США 
02.10 Junior Board Games Oxygen Европа 01.06 * Prey 2K Games США 
19.10 Call of Cthulhu: Destiny's End Hip Games США 01.10 * Too Human Microsoft CWA 
2710 * Tabula Rasa NCSoft США TBA — College Hoops 2Кб 2K Games США 7 i 
TBA Battlestations: Midway THO США ТВА * Dead Rising Capcom Европа Е ее ре рен а 
TBA —* Company of Heroes THO США ТВА * Fight Night Round 3 Electronic Arts США р Pe mena PON ь 
= т редневековая Япония, самураи и демоны ждут 
TBA — Оетопк Majesco Games США TBA Gears of War Microsoft Европа вас в новом боевике от Capcom 
TBA — ЕМааЧог Cenega Европа TBA — Те Darkness Majesco Games Европа i 
TBA Full Spectrum Warrior: Ten Hammers THQ Европа ТВА Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent ‘Ubisoft Европа YX 
$. PSP >. 
Дата Игра Издатель Регион Дата Игра Издатель Регион 
01.02 Ultimate Brain Games Telegames США 01.02 Advent Shadow Majesco США 
01.02 — Ultimate Card Games Telegames США 01.02 Free Running Eidos США 
03.02 Curious George Namco США 01.02 Greg Hastings' Tournament Paintball Max'd Activision Value США 
03.02 Sega Casino Sega Европа 03.02 * Lemmings SCEE Европа 
10.02 * Mario & Luigi: Partners in Time Nintendo Европа 10.02 * Breath of Fire Ill Capcom Европа. 
14.02 х Resident Evil: Deadly Silence Capcom США 13.02 Pinball Classics: The Gottlieb Collection Crave Европа. 
17.02 — Frogger Helmet Chaos Konami Европа 24.02 * Mortal Kombat: Deception Unchained Midway Европа 
27.02 * Super Princess Peach Nintendo США 24.02 Pac-Man World 3 Namco Европа 
03.03 — Так; The Great Juju Challenge THQ Европа 28.02 — Neopets Petpet Adventure: 
06.03 — Pokemon Trozei Nintendo США The Wand of Wishing SCEA США 


Потенциальный хит; 


Скорее всего, очень даже неплохая игра.; 
TBA («To Be Announced») Дата релиза не объявлена. 
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> urpa 


41 Football Manager 2006 


The Sims 2 


2 
3 Age of Empires Ш 
4 The Movies 
5 Call of Duty 2 Ay 
© 6 _ The Sims 2: Nightlife gh. 
V7 Civilization IV 
8 Quake 4 A 
9 Black & White 2 
1 


01.01 — 07.01 


> издатель 


Sega 


Отполированный и 
доведенный до блеска 
«менеджер» покоряет сердца 
любящей футбол нации. 


Electronic Arts 
Microsoft 
Activision 
Activision 
Electronic Arts 
Take-Two 
‘ Activision 
У Electronic Arts 
| Vivendi 


@& 


> 


> игра 


р 


| |p | |e ®® < 


OANDOaAHRWDY 


1 
ae 
=) 


PS2 (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 01.01 - 07.01 


Peter Jackson's King Kong 


Prince of Persia: The Two Thrones 


Buzz! The Music Quiz 

True Crime: New York City 
The Sims 2 

FIFA 06 

Gun 

Pro Evolution Soccer 5 

Call of Duty 2: Big Red One 


> издатель 


Electronic Arts 


Уже второй месяц кряду послед- 
няя часть именитого сериала 
Electronic Arts продолжает удов- 
летворять потребность англичан 
в повышенной скорости. 


Ubisoft 

Ubisoft 

SCEE 
Activision 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision 
Konami 
Activision 


Buzz! The Music Quiz 


ie) GC (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 01.01 - 07.01 > 


> urpa 


х 1 Pokemon XD: Gale of Darkness 


2 Mario Smash Football 

3 Need for Speed: Most Wanted 

4 Prince of Persia: The Two Thrones 
5 Peter Jackson's King Kong 
6 

if 

8 


= Battalion Wars 
4 Gun 
a The Sims 2 


© 9 From Russia With Love 
4 10 Fire Emblem: Path of Radiance 


> издатель 


Nintendo 


Покемоны, как всегда, 

в почете — что в Японии, 
что в Британии. Часто вне 
зависимости от качества 
конкретных игр, как 
показывает практика. 


Nintendo 
Electronic Arts 
Ubisoft 
Ubisoft 
Nintendo 
Activision 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Nintendo 


НАШИ КОММЕНТАРИИ 


Всевозможные вариации на тему футбола и гонок 
традиционно правят британскими чартами, опере- 
жая большинство громких игр других жанров. Дос- 
таточно высоко находится и Buzz! The Music Quiz — 
аналог игры «Угадай мелодию», который, несмот- 
ря на локализацию, так и не смог добраться до 
российских хит-парадов. Prince of Persia: The Two 
Thrones царит как Ha Западе, так и Ha Горбушке — 
но до «Союза» длань «Принца» еще не дотяну- 
лась. The Sims 2 крепко держат позиции: в Вели- 
кобритании жалуют консольные версии хита от 
Maxis, а «Союз» радостно распродает наконец-то 
локализованную «Софт Клабом» РС-версию, кото- 
рой скоро стукнет уже полтора года. Также про- 
должает держаться за нижние строчки отечествен- 
ных чартов и «бородатый» Tekken 5. Особенно же 


в России популярны кинолицензии. И «Властелин 
Колец», и «Кинг Конг», и «Хроники Нарнии», и 
«Гарри Поттер», и «Цыпленок Цыпа», и даже «Ма- 
дагаскар» разбирают более чем охотно. 

Япония тем временем переживает настоящий бум 
0$. Приставки сметены с прилавков начисто, а 
хит-парад, за исключением двух продолжений 
громких сериалов от Square Enix, полностью поко- 
рен проектами для двухэкранного чуда. Нынче в 
фаворе у японцев не игры: вторая часть Brain 
Training стартовала с двукратным отрывом от на- 
ходящейся на второй строчке Animal Crossing: Wild 
World, а вышедшие давным-давно первая часть и 
Yawaraka Atamajuku, детско-подростковый вари- 
ант тренинга для извилин, вернулись в десятку по 
продажам. 
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& 


e 


41 Need for Speed: Most Wanted 


2 
3 
4 
6) 
6 
ie 
8 
9 
1 


XBOX ‘великовРИТАНИЯ) 01.01 - 07.01 


> игра 


Prince of Persia: The Two Thrones 


Gun 

Call of Duty 2: Big Red One 
True Crime: New York City 
Pro Evolution Soccer 5 
Peter Jackson's King Kong 
FIFA 06 

Burnout Revenge 


0 Star Wars: Battlefront II 


> издатель 


Electronic Arts 


Мультиплатформенные хиты 
пользуются популярностью и 
на Xbox благодаря улучшенной 
графике. Need for Speed: 

Most Wanted — не исключение. 


Ubisoft 
Activision 
Activision 
Activision 
Konami 
Ubisoft 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
LucasArts 


оо 
ББ OMANOORWD = 


= 


© ¢ 


(0) 


ХИТ-ПАРАД ОТ «СОЮЗА» 


= 19.12 — 08.01 


= 


игра 


Need for Speed: Most Wanted 

Harry Potter and the Goblet of Fire 

Need for Speed: Most Wanted Black Edition 
Peter Jackson's King Kong 

Resident Evil 4 

Soul Calibur 3 

Killzone 

Tekken 5 

FIFA 06 

Ratchet: Gladiator 


| 19.12 - 08.01 
са 


игра 


Need for Speed: Most Wanted 

The Sims 2 (русская версия) 

Harry Potter and the Goblet of Fire 

Battlefield 2: Special Forces 

F.E.A.R. (Director's Cut) 

Act of War: Шок и трепет 

FIFA 06. Русская версия 

World of Warcraft 

The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth 
Black & White 2 


| od 19.12 — 08.01 
Са 


игра 


Call of Duty 2 

Магия крови 

Хроники Нарнии: Лев, колдунья и волшебный шкаф 
Корсары 3 

Peter Jackson's King Kong 

Half-Life 2: Коллекционное издание 

Crazy Frog Racer 

Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory 

Мадагаскар 


У 10 Chicken Little: Цыпленок Цыпа 


ЧРРрОО 


4 


€ 


[‹ 


4 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
if 
8 
9 
1 


рейтинг 


31 
29 
25 
15 
15 
11 
(Platinum) 11 
И 
11 
10 


рейтинг 


66 
50 
44 
28 
17 
16 
14 
13 
11 
10 


рейтинг 


59 
35 
35 
33 
13 
12 
12 
11 
11 
10 


_ Хит-парады предоставлены сетью магазинов «Союз». 
Относительный рейтинг существует для наглядного отображения пропорций 
между позициями. Игра с рейтингом 50 продается тиражом, в пять раз 
большим, чем игра с рейтингом 10. В рейтинге учитывался реальной объем 


продаж (не поставки в магазины) за период с 5 по 
18 декабря 2005 года. 


=. PSP 19.12 - 08.01 


Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
Need for Speed Most Wanted 5-1-0 
Pursuit Force 

Medievil: Resurrection 

Lord of the Rings: Tactics 

Crash Tag Team Racing 

Harry Potter and the Goblet of Fire 
Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects 
Burnout Legends 


игра 


0 SSX on Tour 


A - игра поднялась в хит-параде 


У - игра опустилась 
© - впервые попала 


© - позиция не изменилась 


рейтинг 


48 
34 
18 
15 
15 
13 
13 
11 
11 
10 
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^ 1 Project Gotham Racing 3 


игра 


01.01 — 07.01 > 


> издатель 


Microsoft 


Описание: 

Xbox 360 досталась не Big Red 
Опе с консолей предыдущего 
поколения , а Call of Duty 2 с 
РС, хвалимая за аутентичность 
военной атмосферы. 


& PS2 (горУШКА) 26.12 - 08.01 


> игра 


э 1 Resident Evil 4 


> рейтинг 


68 


Описание: 

До России добралась PS2-Bep- 
сия Resident Evil 4. Сериал о 
зомби в нашей стране всегда 
любили, a PS2 — самая популяр- 


ная консоль. Чему удивляться? 


У2 = Call of Duty 2 Activision 
9 3. Perfect Dark Zero Microsoft © 2 Prince of Persia: The Two Thrones 66 
д 4 Condemned: Criminal Origins Sega 43 Need for Speed Most Wanted 60 
© 5 Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts У 4 Killzone 56 
Уб FIFA06 Electronic Arts © 5 Harry Potter and the Goblet of Fire 56 
47  Kameo: Elements of Power Microsoft © 6 Peter Jackson's King Kong 39 
48 Quake 4 Activision У 7 Need for Speed Most Wanted Black Edition 19 
У 9 Peter Jackson's King Kong Ubisoft 8 5 Evolution Soccer 5 ВИ 
© 10 Tiger Woods PGA Tour 06 Electronic Arts © 9 Soul Calibur Ш 37 
4 10 Tekken 5 37 


Kameo: 
Elements of Power 


a PSP (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 01.01 — 07.01 


wr 01.01 — 07.01 


> игра > издатель > игра > издатель 
о 1 Mario Kart DS Nintendo о 1 Grand Theft Auto: Liberty City Stories Take-Two 
= i= Описание: 


Описание: 
В данное время Ha PSP просто нет 


проектов, способных составить кон- 
куренцию Liberty City Stories. Ведь 
это He просто «GTA в кармане», а 
еще и отличная игра сама по себе. 


Animal Crossing: Wild World, второй 
двигатель онлайновой службы 
Nintendo, европейцам придется 
ждать еще долго, так что 
довольствуемся тем, что есть. 


Nintendogs: Lab & Friends Nintendo 


92 4 2 Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts 
4 3 Nintendogs: Dachshund & Friends Nintendo © 3 Pro Evolution Soccer 5 Konami 

4 4 Nintendogs: Chihuahua & Friends Nintendo 44 Championship Manager Eidos 

У 5 Sonic Rush Sega © 5 WWE Smackdown VS RAW 2006 THQ 

Аб Zoo Tycoon DS THQ 46 FIFA 06 Electronic Arts 
У 7 Harry Potter and the Goblet of Fire Electronic Arts v7 Peter Jackson's King Kong Ubisoft 

У 8 Peter Jackson's King Kong Ubisoft У 8 World Tour Soccer SCEE 

У 9 Super Mario 64 DS Nintendo У 9 Pursuit Force SCEE 

© 10 Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts У 10 Crash Tag Team Racing Vivendi 


*> ВСЕ ПЛАТФОРМЫ (япония) 


> игра > издатель игра > издатель 


® 1 Kahashima Ryuuta Kyouju Kanshuu: Motto Nouo Kitaeru Otona DS Training © Nintendo Animal Crossing: Wild World Nintendo 
Mario Kart DS Nintendo 
Kingdom Hearts 2 Square Enix 
Kahashima Ryuuta Kyouju no Nouo Kitaeru Otona DS Training Nintendo 
Front Mission 5 Square Enix 
Mario & Luigi RPG 2 Nintendo 
Yawaraka Atamajuku Nintendo 
Tamagotchi no PuchiPuchi Omisecchi Bandai 

0 Pokemon Fushigi no Dungeon: Ao no Kyuujotai Nintendo 


Невероятно красивая RPG от 
Зопу наконец-то появилась на 
Японских прилавках — и даже 
ухитрилась ненамного обогнать 
топовый проект Мищепао. 


Комментарий: Вторая часть Brain Training для DS с непригодным для запоминания названием стартовала сразу же на первой строчке японского хит-парада. 
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рт 


ONMEKD 


03 (180) 2005 


С ЧЕГО 
НАЧИНАЮТСЯ 


ИГРЫ 


НА ОБЛОЖКЕ: 


К= номера середины осе- 
ни неизменно повествуют 
о прошедшей в конце сентяб- 
ря выставке TGS, так и в сере- 
дине зимы все стараются вы- 
дать собственные итоги про- 
шедшего года. А если хватит 
сил и времени, можно еще и 
поделиться ожиданиями на 
счет года грядущего. «СИ» не 
стала исключением. 33 номи- 
нации по всем жанрам, среди 
всех игровых платформ. Луч- 
шая РС-игра — Half-Life 2, ана 
PS2 лучшей стала, конечно 


же, СТА: Зап Апагеаз. В этом 
же материале можно увидеть 
перечень всех игр, которые 
удостоились званий «Выбор 
редакции» или «Игра номера». 
А втекущем номере победила 
великолепная Metroid Рите 
Echoes (9.5). Тогда же состоял- 
ся второй раунд нашего «Та- 
лантливого» конкурса, целью 
которого было найти молодых 
людей, желающих присоеди- 
ниться к игровой индустрии. 

С одним из победителей мы 
сотрудничаем до сих пор. ш 


Кол-во 
страниц: 


Кол-во 
материалов: 


Бонусы: 


РОССИЯ 


03 (84) 2001 


Я AUER В www.gamedeveloper.ru 


НА ОБЛОЖКЕ: 


бложка этого номера 

притягивала взгляд. 
Еще бы, надпись «X-box 
inside» значила многое. За ней 
же скрывался репортаж с 
премьерного показа первой 
консоли от Microsoft, состояв- 
шегося на выставке Сопзитег 
Electronic Show’2001. Стали 
известны не только финаль- 
ный внешний вид приставки и 
ее внутренности, были предс- 
тавлены и первые игры: 
Munch’s Oddysee и многостра- 
дальная Malice. Сергей Овчин- 


ников продолжил свой рас- 
сказ о «мировой индустрии» 
конца ХХ века. А после этого 
посыпались «Хиты»: Civ Ill, 
Ultima Worlds Online, Undying, 
Tropico и Onimusha. Что еще? 
Аеще М. Разумкин разложил 
по полочкам первую консоль- 
ную онлайновую ВР@ — 
Phantasy Star Online (9.0). 

Не стоит пропускать и обзоры 
Persona 2 (7.7) u Daytona USA 
2001. В финале же товарищ 
Поморцев поведал читателям 
о вселенной Warhammer a. 


Тираж: 


Кол-во 
материалов: 


Бонусы: 


ay Ie 
ЕВ Luke 


НА ОБЛОЖКЕ: 


Е сли б вы знали, как мы 
намучились, объясняя ил- 
люстратору, что хотим видеть 
на обложке журнала! Тем не 
менее наши страдания окупи- 
лись сполна. И, конечно, наш 
главный знаток МК товарищ 
Щербаков не мог удержаться 
от подробного разговора на 
эту тему. Плодом его труда 
стал рассказ о вселенной 
«Смертельной битвы» и обзо- 
р Deadly Alliance (7.5). Млад- 
шую версию (GBA) рецензи- 
ровал В.Корнеев, она, кстати, 


7 ЛЕТ НАЗАД 


НА ОБЛОЖКЕ: 


Э кономический кризис 
остался в прошлом, и 
«СИ» постепенно возвращает- 
ся к нормальной работе. Имен- 
но в этом номере было объяв- 
лено о возобновлении подпис- 
ки. В то время за два журнала 
мы просили всего 90 рублей! 
Внутри же ждал репортаж по 
игровым клубам страны. В об- 
зор попали заведения север- 
ной столицы, Симферополя, 
Луганска и Челябинска. В раз- 
деле «Хитов» к обложечной 
«Альфе Центавра» прибавил- 


Mortal Kombat: Deadly Alliance 


получила на балл больше! 
Основным же событием стало 
подведение итогов 2002-го 
года, где мы разыграли 26 (!) 
номинаций, представив более 
полусотни лучших проектов. 
Стоит ли удивляться, что иг- 
рой года для РС оказалась 
Mafia, а для PS2 — GTA: Vice 
City. Не забыли мы и о лич- 
ных хитпарадах 12-и членов 
редакции. Логичным продол- 
жением спеца стал «Анонс 
2003» по всем основным иг- 
ровым платформам. м 


03 (36) 1999 


Кол-во 
страниц: 


128 
Тираж: 
60 000 


Кол-во 
материалов: 


37 
Бонусы: 


1 СО 
1 постер 


Sid Meier's Alpha Centauri 


ся рассказ о последнем вели- 
ком творении мастера 

Ю — Shen Mue. Процесс разра- 
ботки подходил к концу, и мы 
не сомневались в высоком ка- 
честве проекта. «Анатомичка 
онлайна» поведала о конфи- 
rax О!, примочках МЕЗШ и Age 
of Empires. Гвоздем же номера 
стал обзор первой Baldur's 
Gate (9.0). Нельзя не упоми- 
нуть и о последней части 
«Дневников Г.Фримена» — сво- 
еобразной тактике к HL, напи- 
санной от первого лица. м 


Кол-во 
страниц: 


62 
Tupax: 
58 500 


Кол-во 
материалов: 


40 
Бонусы: 


1 Со 
1 постер 
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Black 
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Загадочный FPS от Criterion и Electronic Arts, казалось, так 
и не выйдет на консолях текущего поколения. На ЕЗ 2004 
и ЕЗ 2005 журналисты качали головами — представля- 
лось, что Ha PlayStation 2 и Xbox такое качество графики 
недостижимо. И вот до России доехали сразу две демо- 
версии Black — для PlayStation 2 и Xbox. Мы наигрались в 
них вволю и сейчас расскажем о своих впечатлениях. 


= 
[= 


ДАЕШЬ РЕАЛИЗМ! 

Давайте вспомним, что обычно обе- 
щают разработчики FPS, а чтобы го- 
лову слишком не ломать, ограни- 
чимся консольными проектами. 
Обещают они солидный набор ору- 
жия, взаимодействие с братьями по 
оружию, разрушаемость всего и вся 
и невероятно сильный А! противни- 


ков. Первое выполнить несложно — 
в конце концов, достаточно скопиро- 
вать набор первого Doom, если сов- 
сем туго с фантазией. Подогнать 
под реальные образцы, сделать кра- 
сивую анимацию - все очень прос- 
то. На высоте здесь Black? Hy еще 
бы. Арсенал — пальчики оближешь. 
Однако, идя на поводу у моды, раз- 


Ш ПЛАТФОРМА: 


ТЕМА НОМЕРА 


Автор: 
Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


PlayStation 2, Xbox 


Ш ЖАНР: FPS 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


28 февраля 2006 года 


работчики разрешили таскать с со- 
бой одновременно не более одной (!) 
пушки, не считая гранат. Этого сле- 
довало ожидать — уже в Killzone и 
Наю их было всего две. Взаимодей- 
ствия с братьями по оружию на дос- 
тупных в демо-версии уровнях мы 
не обнаружили. Нет, скриптовые 
сценки с союзниками имеются, но 
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похоже, что в основном спецагенту 
придется действовать в одиночку. С 
разрушаемостью всего и вся в Black 
дела обстоят как обычно. То есть, 
разваливаются ровно те объекты, 
которым такие свойства придали 
разработчики. Дверь снести можно, 
стену - нет. Валяющееся на земле 
бревно разрушается, живое дерево 
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ВЫПУЩЕННАЯ ПО ВРАГУ ОЧЕРЕДЬ ЗАЧАСТУЮ 
РАЗНОСИТ ЗАОДНО И ПОЛКОМНАТЫ. 


Потенциальные 
недостатки 

Странным нам показалось отсутствие карты - из- 
за этого на первом уровне, в лесу, мы умудрились 
заблудиться. Дело дошло до того, что начали де- 
лать «зарубки» на деревьях очередями из пуль — 
так отмечали места, где уже бывали. Смутило то, 
что режим «сидя» визуально почти ничем не отли- 
чается от «стоя». Просто герой передвигается 
очень медленно. Когда герой садится или встает, в 
нижнем левом углу экрана появляется соответству- 
ющая иконка, но она быстро исчезает, и затем 
определить, в каком состоянии находится герой, 
непросто. Пока не вполне понятно, будут ли в игре 
чек-пойнты, с которых герой начинает в случае ги- 
бели. А если смотреть еще шире, смогут ли разра- 
ботчики правильно сбалансировать сложность. 


— никак. Радует лишь то, что многие 
объекты разваливаются по частям и 
в соответствии с какой-никакой фи- 
зической моделью. Выстрелили в 
одну точку бревна — отлетел такой- 
то блок, пальнули в другую — совсем 
иной. Если бросить гранату в маши- 
ну с топливом, которая стоит рядом 
с двумя вышками, то получится 


форменный Burnout. А если бросить 
ее в другое место, то никакого 
Burnout не выйдет. 


ТЕСТ НА 10 

Всерьез поразила вещь, в пресс-ре- 
лизах не особо засвеченная. Уже в 
демо-версии враги действительно 
умные! На первом уровне (лес, рос- 
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сийская государственная граница), 
не раз приходило на ум сравнение с 
Metal Gear Solid 3: Snake Eater. Вра- 
ги не стоят как попало, дожидаясь 
бесславной гибели. Они патрулиру- 
ют территорию и, если наблюдать за 
ними с безопасного расстояния, ве- 
дут себя, как живые. Стоит вступить 
с пограничниками в бой, как они 


враз демонстрируют отличную выуч- 
ку — прячутся за укрытиями, вызыва- 
ют подмогу, короткими перебежками 
под прикрытием огня своих подбира- 
ются к вам в тыл. Если случилось им 
наткнуться на вас на открытом 
пространстве — бегают зигзагами, не 
давая толком прицеливаться. Насчет 
тыла Артем Шорохов поначалу по- 


ЕЩЕ ДО ВАШЕГО НА НИХ ПОЯВЛЕНИЯ. 


шутил — дескать, просто глупый 
скрипт ведет врага прямо, а он на- 
тыкается на деревья и смещается в 


сторону. А вот ничего подобного - в 
другом бою мы ввязались в перест- 
релку с тремя солдатами и слишком 
поздно заметили, что два из них 
вдруг оказались сзади и сбоку. В це- 
лом их поведение очень похоже на 


привычное по сериалу Metal Gear 
Solid с той разницей, что даже в ре- 
жиме «тревоги» они все равно ста- 
раются брать не числом, а умением. 


ВСЕ ПРОТИВ ВСЕХ 

Black — игра нарочито злободневная, 
про войну с терроризмом. Но не ту 
чистую и благородную, о которой ве- 


МНОГОЕ НА УРОВНЯХ УСПЕЛИ РАЗДОЛБАТЬ 


ТЕМА НОМЕРА 


Стелс-элементы 

Лесной уровень игры не зря визуально напомина- 
ет Metal Gear Solid 3: Snake Eater. Практически 
сразу мы нашли глушитель и привинтили его к 
АК-47. Благодаря тому, что на большом расстоя- 
нии враги вас толком не видят, а зум работает 
очень удобно, можно расстреливать гадов издале- 
ка. Они, конечно, переполошатся, но не сразу 
поймут, откуда ведется огонь. Кроме того, выгод- 
но подбираться к солдатам сзади и бить их прик- 
ладом - так они умрут от одного удара и не смо- 
гут поднять тревогу. Впрочем, Black -— никоим об- 
разом не стелс-боевик. Так, самую малость. 


дут разговоры политики, и даже не 
про тоскливую настоящую. Всего 
лишь про самые грязные ее эпизо- 
ды, которые не то что в газетах - в 
секретных государственных архивах 
не засветятся. Ведь Black - что-то 
вроде силовой структуры тех самых 
Патриотов из Metal Gear Solid. Opra- 


низация придумывает и проводит Ca- 


СТРАНА ИГР 


САМОЕ КРАСИВОЕ В ЛЕСУ - ПРОБИВАЮЩИЕСЯ 
СКВОЗЬ ТУМАН ЛУЧИ СВЕТА. 


мые разные операции во всех регио- 
нах мира, не связывая себя никаки- 
ми правовыми или моральными ог- 
раничениями. Безопасность США 
превыше всего — BOT ее лозунг. Ес- 
тественно, руководство родной стра- 
ны о Black и слыхом не слыхивало — 
так ему легче спится. Зато в Black о 
руководстве известно все, и любое 
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Управление 

В Black используется классическая схема управления, знакомая по 
большинству приличных FPS, включая и Halo. Двумя аналоговыми 
шифтами мы меняем угол обзора и двигаемся, а шифты отвечают за 
стрельбу и метание гранат. К обычным кнопкам привязаны реже ис- 
пользуемые действия вроде удара прикладом, принудительной пере- 
зарядки и экипировки глушителя. Несколько непривычной нам пока- 
залась система с аптечками - они не лечат героя автоматически, а 
отправляются в инвентарь. Применяются нажатием кнопки «вниз» на 
крестовине. 


Gun porn 

FPS от создателей Burnout несет в себе и толику безумия Burnout. 
Разработчики выразили это в своем лозунге «дип porn», который 
очень понравился игровой прессе. Суть в том, что хоть боезапас 
в Black формально ограничен, на деле беспокоиться о запасных 
магазинах не стоит — у каждого нового трупа лежит один-другой. 
Хотя меткими выстрелами в голову и можно убивать врагов мгно- 
венно, на деле придется потратить на каждого несколько очере- 
дей. Очень эффектно выглядят сцены, когда перестрелка ведет- 
ся из-за постепенно разрушающихся от пуль прикрытий. 

Hy и взрывы, конечно. То, чем всегда славился Burnout. Везде, 
где уместно припаркованы грузовики с легковоспламеняющими- 
ся материалами. Они эффектно взлетают на воздух и зачастую 
прихватывают с собой близлежащие здания. К слову, в некото- 
рых городских уровнях разрушение важных объектов инфраст- 
руктуры — часть миссии. Именно в таких сценах графический 
движок сполна раскрывает таящиеся в нем возможности. 


Сюжетные ролики сценарием немного напоминают 
Syphon Filter, а режиссурой — трейлеры Metal Gear Solid 3. 


OT ПИСТОЛЕТА ТОЛКА МАЛО. ЕСЛИ ТОЛЬКО 
УМУДРИЛИСЬ ВСЕ ПАТРОНЫ К АК-47 ИСТРАТИТЬ. 


необходимое решение правитель- 
ства или сената там могут продавить 
парой телефонных звонков. Игра не 
спешит раскрывать секреты Black. 
Сюжетные ролики сценарием немно- 
го напоминают Syphon Filter, а ре- 
жиссурой — трейлеры Metal Gear 
Solid 3: Snake Eater. Очень концепту- 
ально, понятно на идейном уровне — 
чудовищное в своей безнаказаннос- 
ти руководство Black и оказавшийся 
крайним агент, которому поручено 
сомнительное задание, беседуют о 


разном на фоне газетных вырезок и 
отрывков из хроники — но детали 
происходящего расплываются. 


КРАСИВАЯ СМЕРТЬ 

Весьма важное достоинство Black, о 
котором особенно много говорили 
разработчики, — графика. Она и 
вправду внушает уважение — по мер- 
кам консолей текущего поколения. 
Вот взять, к примеру, уровень с ле- 
сом. Деревья как деревья. Но трава! 
Но туманная дымка! Но пробиваю- 
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щиеся сквозь нее лучи света! На 
скалах и стволах деревьев навсегда 
остаются дырки от пуль, а гильзы не 
растворяются в воздухе по истече- 
нии некоторого времени, а продол- 
жают лежать на земле сколько нуж- 
но. Конечно, некоторые объекты 
смотрятся пока коряво — в лесу нам 
встретился автомобиль, смоделиро- 


ванный так, будто на дворе 1997 год. 


А все те же бревна в лесу по своему 
цвету и текстурам кажутся бетонны- 
ми. Но мы пока не пишем рецензию, 


поэтому искать недостатки совсем 
тщательно не стали. А если этим не 
заниматься специально, то огрехи 
почти и не встречаются. 

Black — не скучный коридорный FPS, 
но и полноценных открытых прост- 
ранств здесь тоже нет. Нечто сред- 
нее. Впрочем, даже кусочек леса, 
огороженный скалами и забором 
пограничной заставы, куда больше и 
разнообразнее, чем локации в боль- 
шинстве ЕР$. Более того — проходя 
его по второму разу, мы случайно 
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ОСТАНКИ БРОНЕТЕХНИКИ - НЕПРЕМЕННЫЙ АТРИБУТ 
УЛИЦ ВЫМЫШЛЕННОГО ПОСТСОВЕТСКОГО ГОРОДА. 


Наши люди 

Все три уровня из доступной нам демки (вернее, 
даже целых двух) посвящены России или, фор- 
мально, «неназванной постсоветской стране», но 
все попытки разработчиков задрапировать правду 
шиты белыми нитками. Тем более что на карте 
мира условно показывается точка, где происходят 
события игры. Все надписи выполнены на кирил- 
лице, а враги бодро разговаривают по-русски. Ни- 
какого косноязычия — озвучка сделана в России, 
компанией «Софт Клаб», по просьбе западных 
партнеров. Впрочем, пока второстепенные надпи- 
си - например, названия улиц на номерах домов — 
кое-где состоят из бессмысленного набор букв. 
Возможно, в полной версии и с ними все будет в 
полном ажуре. Всего около 40-50 процентов игры 
будет посвящено «нашим», остальная часть уров- 
ней расположена в иных горячих точках планеты. 
Отметим, что Black локализован в России не бу- 
дет - даже с субтитрами. Зато родная речь будет 
в версиях для всех регионов. Пусть слушают! 


обнаружили совсем иной путь к пог- 
раничной заставе — через пещеры. 
Если так сделаны все уровни, Black 
еще и будет интересно проходить по 
второму разу! Какой ЕР$ может этим 
похвастаться? И, конечно, городские 
улицы. Разрушенный Грозный как он 
есть мы вряд ли увидим в играх в 
ближайшие годы, но некое его подо- 
бие встретится на уровнях Black. 
Настоящие российские дорожные 
знаки, сгоревшие БМП, остовы раз- 
рушенных артиллерией зданий, бар- 
рикады и блок-посты, гнезда снайпе- 


ров, укрепрайоны правительствен- 
ных сил, — все это выглядит очень 
натурально. Уставшим от бесконеч- 
ных шутеров по мотивам Второй ми- 
ровой и футуристических боевиков 
Black — как бальзам на душу. Неда- 
pom Metal Gear Solid 4: Guns of the 
Patriots будет использовать похожий 
сеттинг. Именно здесь по полной 
программе работает и физический 
движок. Например, если у здания 
уничтожить опорные конструкции, то 
оно обрушится целиком, хороня под 
обломками укрывшихся там врагов. 
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Сразу отметим, что версии для 
PlayStation 2 и Xbox практически не 
отличаются по качеству графики. 
Есть ощущение, будто изначально 
игра готовилась и оптимизировалась 
для PS2, а уже затем переносилась 
на консоль от Microsoft. 


ЛУЧШАЯ В МИРЕ ИГРА 

Мы столь впечатлились демо-верси- 
ей Black, что готовы были признать 
ее лучшим ЕР$ на современных кон- 
conax. «А как же Halo 2?». «Уровень 
с лесом очень похож на ЕР$-часть 


King Kong», — начали спорить некото- 
рые сотрудники редакции. Но и Halo 
2, и King Kong — игры с очень высо- 
кими оценками, и сам факт того, что 
сравнивать Black приходит в голову 
лишь с ними, уже говорит о многом. 
Похоже, что студия Criterion, совер- 
шившая своим Burnout революцию в 
жанре аркадных гонок, всколыхнет и 
болото FPS. А там, глядишь, и за 
очередной суперпроект примется. Но 
это когда еще будет, a Black выйдет 
совсем скоро — в конце февраля. 
Ждем с нетерпением! м 


Создай свою реальность 


с компьютером DEPO Ego на базе процессора Intel® Pentium® 4 с технологией HT 


Включи DEPO Ego — и перед тобой откроется новая реальность твоих 
любимых компьютерных игр. Наслаждайся быстротой реакции и скоростью, 
исследуй распахнувшийся перед тобой мир высококачественной 
компьютерной графики и настоящего экшена. Теперь эта цифровая 
реальность может стать твоей благодаря компьютеру ОЕРО Едо на базе 
процессора Intel® Pentium® 4 с технологией НТ. 


АЕ Алу ОЕРО Едо 525 ОНВ: 
: a . процессор Intel® Pentium® 4 640 стехнологией НТ 
+ чипсет Intel® 925XE с улучшенной архитектурой 
* сверхбыстрая память DDR2 
. новые возможности графики PCI-Express 
. реалистичный объемный 8-канальный звук 


Компания ОЕРО Computers Тел./факс: (095) 969-2215, www.depo.ru 
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ВРЕМЕНА МЕНЯЮТСЯ, 
НО ЗЕЛЕНОМУ ЦВЕТУ 
ЛИНК НИКОГДА НЕ 
ИЗМЕНЯЕТ. 


одобно тому как Tokyo 
| | Game Show 2005 прошло 

под знаком одной игры — 
Metal Gear Solid 4: Guns of the 
Patriots, Electronic Entertainment 
Expo 2005 ассоциируется прежде 
всего с полноценной презентаци- 
ей The Legend of Zelda: Twilight 
Princess, последним настоящим 
хитом для GameCube. В то время 
как Sony Computer Entertainment 
и Microsoft сосредоточились Ha 


системах нового поколения, 
Nintendo решила сначала громко 
хлопнуть дверью на современных 
консолях. Игра должна была вый- 
ти еще в ноябре прошлого года — 
аккурат к релизу Xbox 360. Одна- 
ко если четыре года назад 
Nintendo He погнушалась торпеди- 
рованием продаж конкурента с 
помощью The Legend of Zelda: 
Wind Waker, то Ha сей раз в этом 
не было необходимости, посколь- 


ку корпорация Microsoft сама вы- 
рыла себе яму. Так что взрослому 
Линку суждено размахивать сво- 
им мечом, отпугивая покупателей 
от коробок с PlayStation 3. 


ИДЕЯ ФИКС 

Во времена стародавние в Японии 
проводилась выставка Nintendo 
Spaceworld, где и была продемон- 
стрирована техническая демка для 
еще только готовящегося к релизу 


Когда-то в Японии проводилась выставка Nintendo Spaceworld, где была 
показана техническая демка игры с «взрослым» Линком в главной роли. 
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В КОТОРЫЙ УЖЕ РАЗ 
МИР СПАСУТ НЕ 
БРАВЫЕ РЫЦАРИ, А 
ПРОСТОЙ ПАСТУХ. 


Четвероногий друг Линка традиционно откликается на имя Еропа, однако Эйдзи Аонуме пообещал разрешить гейме- 
рам называть ее как душе угодно. Нажав на кнопку А, можно взобраться ей на спину — причем с любой сто- 
роны, хоть сзади. Во время боя кнопка В отвечает за атаки, а правый шифт блокирует удары врагов. Вы- 
носливость лошади ограничена — на экране отображается соответствующая полоска. Она расходуется, 
когда Линк пришпоривает скакуна, чтобы резко ускориться. Если замешкаться в бою, враги могут сбро- 
сить героя на землю, и ему придется «вручную» подбегать к лошади и заново садиться на нее. 


Типичная мини-игра ждет Линка 
уже в самом начале. Подозвав ло- 
шадь, он начинает выполнять очень 
простое задание — собрать в нуж- 
ном месте 25 голов скота. Для это- 
го нужно скакать туда-сюда и ис- 
пользовать команду «Whoop!». Ec- 
тественно, мерзкие животные слу- 
шаться не хотят и норовят отпра- 
виться пощипать травку там, где не 
следует. А если их совсем разоз- 
лить, они могут броситься на Линка 
и больно пнуть его лошадь в бок. 
Урона здоровью не будет, но нес- 
колько секунд драгоценного време- 
ни потеряете. Впрочем, работу пас- 
тухом едва ли можно назвать по- 
настоящему серьезным испытани- 
ем. Мешает разве что ограничен- 
ность поля — иногда в попытках 
развернуть лошадь Линк натыкает- 
ся на «край мира». Но даже с поп- 
равкой на это мини-игра вышла 
очень веселой. 
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HE СУМРАКОМ ЕДИНЫМ... 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 


ИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


ЗЛОБНОЕ РАСТЕНИЕ МОЖНО СОКРУ- 
ШИТЬ ПРИ ПОМОЩИ ВОЛШЕБНОГО BO3- 
ДУШНОГО БУМЕРАНГА. 


ВЕРНЫМ КЛИНКОМ ЛИНК ОРУДУЕТ 
ТАК, ЧТО ИНОЙ ГЕРОЙ ЭКШНА 
ОБЗАВИДУЕТСЯ. ДАЖЕ ПРИНЦ 
ПЕРСИИ. 


TWILIGHT PRINCESS НА REVOLUTION? 


GameCube. В ней привычный 
владельцам Nintendo 64 ус- 
ловно взрослый Линк бегал 
по подземельям и рубил в 

капусту монстров. Ожида- 
лось, что так будет выглядеть 
сиквел Ocarina of Time и Majora’s 
Mask, однако Сигеру Миямото под- 
кинул геймерам сюрприз в виде на- 
рочито детского по дизайну Wind 
Waker. Страсти вокруг той игры 
уже поутихли, все давно признали, 
что как ни крути, а хит вышел нас- 
тоящий. А на cel-shading можно 
глаза закрыть, если не шибко нра- 
вится. И все же анонс Twilight 
Princess был воспринят на ура в 
том числе и потому, что именно та- 
кую игру — серьезную, мрачную, 
«взрослую», если угодно, — остепе- 
нившиеся поклонники Ocarina of 
Тите ждали все это время. 


Ocarina of Time — одна из немногих 
идеальных, по мнению японского 


В прессе активно муссировались слухи о том, что игру перенесут на 


Revolution, однако Nintendo с негодованием их отвергла. Зато официальный 
журнал GameCube в Великобритании рассказал: Twlight Princess, будучи 3a- 
пущенной на Revolution, сможет использовать всем известный контроллер в 
виде пульта ДУ. Это чертовски смахивает на правду — ведь никто не мешает 
попросту добавить с десяток мини-игр (вроде той же рыбалки), активирую- 
щихся, когда диск вставляется не в GameCube, а в полностью обратно сов- 

местимую Revolution. Напомню, что так предпоследний Harry Potter для PS2 


«поддерживал» камеру ЕуеТоу. 
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журнала «Фамицу», игр, да и вовсе 
чуть ли не лучшая RPG в истории. 
Несмотря на это, продюсер Эйдзи 
Аонума, ваяющий Twilight Princess 
под присмотром Миямото, вознаме- 
рился превзойти шефа по всем па- 
раметрам. Самая красивая, разно- 
образная, удобная в управлении 
The Legend of Zelda — на подобные 
эпитеты OH щедр. Однако, сохраняя 
преемственность традиций — от 
знакомых по хитам прошлого мело- 
дий в саундтреке и персонажей до 
целых мини-игр и цитат в диалогах, 
он не боится экспериментировать. 
О многом мы уже рассказывали в 
нашем превью-материале, подго- 
товленном после ЕЗ, сейчас же вы- 
ложим всю имеющуюся на данный 
момент информацию, старясь не 
повторяться. 


ЛЮДИ И НЕЛЮДИ 
Напомню, что события Twilight 
Princess стартуют в деревне Toaru 


близ границ королевства Hyrule. 
Разработчики очень плавно подво- 
дят геймеров к основному конф- 
ликту игры. Поначалу нас знако- 
мят с Линком, обычным деревенс- 
ким пареньком. Он пасет коз, мас- 
терит флейты из травинок и с удо- 
вольствием помогает людям ре- 
шать смешные бытовые пробле- 
мы. В The Legend of Zelda: Twilight 
Princess полно мини-игр и допол- 
нительных квестов, так что в са- 
мом начале можно просто бродить 
по деревне, общаться с местными 
жителями и заниматься чем угод- 
но, но только не спасением мира 
от надвигающегося Сумрака. Чем 
больше внимания уделите этому 
этапу игры — тем сильнее будет 
контраст с надвигающимся на мир 
кошмаром. Ведь, несмотря на 
«взрослость» Линка, традицион- 
ный для сериала юмор никуда не 
исчез, а в мирной деревушке всег- 
да есть над чем пошутить. 


ДОСТАТОЧНО ЗАЙТИ В СЕЛЕНИЕ, ЧТОБЫ 
УБЕДИТЬСЯ - ЭТО САМАЯ НАСТОЯЩАЯ 
RPG. В ЕЕ МИРЕ МОЖНО ЖИТЬ! 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 
T? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


СОЗДАТЕЛЬ СЕРИАЛА 


Сигеру Миямото родился в 1952 го- 
ду и по окончании вуза устроился 
на работу в Nintendo. Там он создал 
всемирно известные сериалы 
Donkey Kong, Mario, Legend of Zelda 
и Pikmin, благодаря чему считается 
одним из отцов-основателей совре- 
менной индустрии видеоигр. Его 
проекты отличаются необыкновен- 
но интуитивным управлением, ин- 
терактивностью мира и интересны- 
ми сюжетными линиями. Сейчас 
Миямото является директором и 
главным управляющим подразде- 
ления Nintendo Entertainment 
Analysis and Development (EAD). 


Собственно, весь начальный этап 
является замаскированным режи- 
мом обучения. Например, в пасту- 
шеской мини-игре Линк может 
потренироваться в управлении ло- 
шадью, что очень пригодится ему 
в дальнейшем. А мини-игра о спа- 
сении тонущего ребенка научит 
героя править каноэ. Но затем 
приходит Сумрак и накрывает 
Hyrule, на деревню нападают бан- 
диты, похищая дорогого сердцу 
Линка человека. Юному эльфу ни- 
чего не остается, кроме как бро- 
сить все и отправиться в погоню. 
Люди не могут существовать в 


Сумраке в человеческом обличье, 
и только животные чувствуют себя 


там нормально. Именно поэтому 
Линку придется часто сотрудни- 
чать с последними. Например, ос- 
вобождать милых обезьянок из 
клеток в надежде на то, что они 
помогут затем справиться с бос- 
сом или решить логическую загад- 
ку. Некоторые животные реагиру- 
ют на мелодии, которые Линк иг- 
рает на импровизированной флей- 
те, — например, так герой может 
вызвать лошадь или ястреба. А в 
Сумраке Линк сам превращается 
в волка, и в таком виде может об- 
щаться со зверями и получать от 
них информацию о происходящем. 
Эйдзи Аонума рассказывает, что 
разработчикам хотелось попробо- 


вать дать Линку возможность 
превращаться в животное — это бы 
сильно изменило геймплей. После 
долгих размышлений был выбран 
именно волк. Этот хищник во мно- 
гих культурах воспринимается как 
существо мистическое и зачастую 
является героем сказок, иногда 
даже положительным. Bonk — ди- 
кое животное, и естественно, что 
его способности отличаются от че- 
ловеческих. Он иначе видит и 
чувствует мир, лучше ориентирует- 
ся в звуках, и каким-то образом — 
пока никаких разъяснений на сей 
счет нет — это будет реализовано в 
игре. Не стоит только ожидать, что 
Линк окажется могущественным 
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ЛИНК В ОБЛИЧЬЕ ВОЛКА МОЖЕТ БЫСТРО 
БЕГАТЬ И БОЛЬНО КУСАТЬСЯ, НО ЗАТО РУКАМИ 
НИЧЕГО ДЕЛАТЬ НЕ УМЕЕТ. НЕТ ИХ, РУК. 


оборотнем с магическими способ- 
ностями в духе привычных фантас- 
тических боевиков — в бою волк 
слабее, чем человек с мечом и 
верхом на коне. Но без него никак 
не обойтись. К тому же, Линку-вол- 
ку помогает замечательное суще- 
ство по имени Мидна — она может 
усесться на зверя верхом. Эта па- 
рочка на многое способна! 
Отдельно следует отметить бит- 
ву с боссом из демо - гиган- 
тским плотоядным растением. 
Здесь потребуется проявить 
смекалку и, ловко уклоняясь 
от атак монстра, поразить 
его любимой игрушкой 
Линка — воздушным буме- 
рангом (Gale Boomerang). 
Нельзя сказать, чтобы 
это была такая уж ориги- 
нальная сцена, но 
чувствуется, что дух и 
стиль Ocarina of Time и в 
этом аспекте был сохранен. 


ПРОДЮСЕР ИГРЫ 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 
ИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


ДО 12 И СТАРШЕ 

Качество графики вы вполне мо- 
жете оценить по скриншотам. 
Возможно, сейчас, когда вы уже 
насмотрелись на ролики из игр 
для Xbox 360 и PlayStation 3, она 
покажется несколько угловатой, 
зато в Twilight Princess чувствует- 
ся стиль. Разработчики уделили 
огромное внимание и работе ка- 
меры, и режиссуре скриптовых 
роликов, за счет чего Twilight 
Princess стала очень кинематог- 
рафичной. Да, и предупреждаю, 
что, несмотря на все разговоры о 
взрослости, сравнивать игру с 
Prince of Persia: Warrior Within, ни 
в коем случае нельзя. Хоть Линк 
и лихо рубит головы с плеч на 
скаку, а на земле не гнушается 
добиванием поверженных 
противников ударом ме- 

ча в сердце, никакой 

крови вы не увидите. 

Все-таки это игра 


ЧАСТО В ИГРАХ КАЧЕСТВО МОДЕЛЕЙ ПЕРСОНА- 
ЖЕЙ КОМПЕНСИРУЕТСЯ ИХ КОЛИЧЕСТВОМ НА 
ОДНОМ ЭКРАНЕ. ЗДЕСЬ ТОТ САМЫЙ СЛУЧАЙ. 


от Nintendo для поклонников игр 
от Nintendo. 

В итоге всем сильным сторонам 
сериала The Legend of Zelda най- 
дется место в Twilight Princess, a 
слабых и не было никогда. Так что 
весной этого года очень многим 
геймерам - не только пресловутым 
нинтендобоям — захочется побро- 
дить по консольному Сумраку. В 
том числе и десятку с лишним ты- 
сяч российских владельцев 
GameCube. м 


Непосредственно The Legend of Zelda: Twilight Princess — 
детище Эйдзи Аонумы. Будущий продюсер родился в 1963 


и в возрасте 25 лет устроился на работу в Nintendo дизайнером. Интересно, что, 
по версии Аонумы, имя «Марио» появилось в известной игре как сокращение от 
слова «марионетка». Собственно сериал Mario ему никогда не нравился. «Если 
быть честным, мне просто не нравятся экшны, где надо прыгать, — рассказывает 
он. — Это меня отчего-то пугает». 

Первым серьезным игровым проектом Эйдзи Аонумы стал приключенческий 
проект Marvelous для SNES (1996, Япония). Многие тамошние идеи перекоче- 
вали в куда более известный The Legend of Zelda: A Link to the Past. Сигеру Ми- 
ямото обратил внимание Ha Marvelous и предложил Аонуме должность помощ- 
ника продюсера The Legend of Zelda: Ocarina of Time (N64). Его работа настоль- 
ко порадовала босса, что он доверил новому сотруднику делать The Legend of 
Zelda: Majora’s Mask абсолютно самостоятельно. В дальнейшем Эйдзи Аонума 
в той или иной мере принимал участие в работе над The Legend of Zelda: The 
Wind Waker и другими частями сериала. 

Эйдзи Аонума увлекается музыкой и любит вкусно готовить — даже мечтает 
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ется. Старые лидерь 
уходят, уступая мес- 
то новым. А ЯПОНЦЬ 
начинают подра- 
ать американ- 
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ь емля — не такая уж и большая 
И = планета. Если раньше отдель- 
ные страны в основном суще- 

' ствовали в изоляции друг OT 
друга — в культурном плане, 


разумеется — то сейчас, бла- 

годаря Интернету и другим 

чудесам современной цивилизации, до каждо- 

го заповедного уголка земного шара добра- 

лись ужасы глобализации. Видеоигры такой 

поворот дел сейчас затронул в полной мере — 

никогда их тихая заводь не видела подобного 

шторма. О мультикультурном мире электрон- 

ных развлечений можно уже забыть — разви- 
тие идет в противоположном направлении. 


Вспомним, как все начиналось. Во времена 8- 
битных игр (и, по большому счету, 16-битных) 
ПОНЯТИЯ «всемирный издатель» не существова- 
ло. Специализированные компании вроде US 
Gold импортировали американские проекты B 
Европу, где их затем зачастую портировали на 
популярные в регионе платформы Commodore 
64 или Spectrum, а не издавали на оригиналь- 
ной системе. Поток проектов в обратном нап- 
равлении был и вовсе еле-еле заметным. 

В те далекие дни три основных рынка видео- 
игр существовали независимо друг от друга-— 
отличались и направления дизайна, и список 
наиболее популярных платформ. В США 
быстро начали доминировать PC, а другие до- 
машние компьютеры как появились, так И поч- 
ти сразу исчезли. Япония предпочла консоли и 
игры для них. В Европе разного рода альтер- 
нативные ПК оставались популярными дб- 
вольно долго — вплоть до появления 32-битных 
приставок. Из-за того что многие местные про- 
екты готовились только для домашних компь- 
ютеров — Spectrum, Commodore 64, Atari ST 
или Amiga — они почти не получили извест- 
ность на других рынках. Соответственно, и 
шансов на развитие до сериалов не было поч- 
ти никаких. 


Настоящие европейские хиты, вроде Elite, 
Another World, Back To Skool, Captain Blood, 
Head Over Heels, Hunter, Lords of Midnight и 
Speedball, так и не получили достойных сикве- 
лов или хотя бы духовных наследников. «При- 
чина в том, что создание игр обходится очень 
дорого, и издатели стараются минимизиро- 
вать риски, — объясняет Мэтью Вудли, креа- 
тивный директор Sega Europe. — Это в итоге 
ведет к застою. Пока не появится больше ин- 
новационных проектов, мы не сможем расши- 
рить аудиторию игр». И действительно, хотя 
все эти хиты и продавались в свое время боль- 
шими тиражами, невозможно и представить 
себе, что современные геймеры найдут их 
привлекательными. Еще много лет назад эти 
абстрактные, экспериментальные проекты 
быстро сошли на нет, как только наладился 
постоянный приток игр из США и Японии. 
«Разработчики и издатели всегда готовят про- 
екты прежде всего для своего основного рын- 
ка. Мы бы очень хотели, чтобы европейские 
компании работали на Европу, а потом уже 
отправляли готовый продукт своим заокеанс- 
ким партнерам», — считает Анон, локализатор 
японских игр из одного крупного американско- 
го издательства, пожелавший остаться ано- 
нимным. К сожалению, шансы Старого Света 
создать свою собственную культурную тради- 
цию в видеоиграх в свое время не были ис- 
пользованы. Более того — глобализация угро- 
жает теперь даже японской индустрии. Разра- 
ботчики из Страны восходящего солнца co 
своими уникальными проектами могут ока- 
заться не у дел в новом мире. 


Японские разработчики доминировали на 
рынке во времена 16- и 32-битных систем. 
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Black & White 2 


' Прикольн 
© и про Голливуд? 
'астоящая европейская ира 


h 


Вот так 
шалит подсо. 
зна- 
ние господина Мулине. 


Японские игры 
уходят в прошлое 


велов. А это отпугивает от игр покупателей-но- 
вичков, которые не знакомы с предыдущими 
частями. В итоге аудитория с годами почти не 
расширяется. Заколдованный круг». 


«Япония — все еще Голливуд мира видеоигр, — 
спорит Майк Фишер, директор по международ- 
ному маркетингу Хрох, человек, отвечающий за 
старт консолей от Microsoft в Японии. — Так как 
достойный софт —ключкуспеху Хрох 360, под- 


_ | | = держка любого из ведущих японских изда- 


тельств нам очень сильно поможет. Итог на- 
шей борьбы за азиатские рынки подведут иг- 
рыис Запада и, разумеется, из Японии». ВЛи- 
яние Xbox на современную индустрию видео- 
игр зачастую преувеличивается, особенно на 
это горазда патриотически настроенная аме- 
риканская пресса. Однако сам факт существо- 
вания консоли уже указывает — Япония сейчас 

* не является единственным законодателем 
мод. В целом по миру Хрох лишь едва опере- 
дил GameCube, но в США в последние два го- 
да он опасно приблизился к PlayStation 2. 

} Фактически, в США война консолей следую- 
щего поколения, Хбох 360 и PlayStation 3, 6y- 
дет весьма похожа на битву между Mega Drive 
и SNES. 


и 
м Beyond Good ап 


Стильная 
штучка 
Мишеля Анселя. °r 


Впрочем, в остальном мире Хрох был куда ме- 
нее популярен, а в Японии его и вовсе сторо- 
нятся, как чумы. Конечно, Microsoft надеется, 
что в следующем поколении пользовательс- 
кая база разных платформ в разных регионах 
будет распределена более-менее равномер- 
но, но получится ли — это еще бабушка надвое 
сказала. В наши дни чисто западные игры про- 
даются только на Западе, чисто японские игры 
продаются только в Японии, и ничего с этим не 
поделать. 
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жанру FPS? Конечно. 


ещеинаступить на все Te грабли, встречи с ко- 
торыми можно было избежать... 


Добро пожаловать! 


Несмотря на различия в менталитете гейме- 
ров из разных регионов мира, постепенно за- 
падные игры начинают хоть как-то продавать- 
ся в Японии. Пусть типичный местный геймер 
предпочтет веселый файтинг Rise of Тре 
Robots vs Mortal Kombat самому лучшему в ми- 
pe FPS, сверхпопулярные на западе жестокие 
боевики вроде Grand Theft Auto получили He- 
которое признание. Возможно, причина в том, 
что за некоторыми исключениями японские 
игры не изобилуют реалистичными сценами 
Убийств на уровне Manhunt или СТА. Новизна 
этой концепции для Японии принесла нема- 
лые прибыли Сарсот. Компания издала в 
Стране восходящего солнца сериал СТА и не 
прогадала — один Vice City разошелся тира- 
жом в 390 тыс. копий. Пусть по местным мер- 
кам это хит средних масштабов, многие при- 
личные проекты от самой Сарсот не доби- 
лись итаких результатов. В одном из регионов 
страны игра получила максимально возмож- 
ный возрастной рейтинг — впервые в истории 
Не за сексуально окрашенный контент, а за 
жестокость. Только представьте себе контраст 
между GTA и привычными для Японии, но поч- 
Тинеизвестными на Западе хентайными квес- 
тами, симуляторами пачинко, знакомств с де- 
вочками и конного спорта! 

Вудли все же считает, что качественных изме- 
нений пока не произошло: «Я не считаю, что за- 
падные игры уже добились хоть какого-то приз- 
нания на этом рынке. Если взять пристрастияти- 
ПИЧНОГО ЯПОНСКОГО покупателя, мы увидим, что 
наши продукты не подходят ему ни по дизайну, 
НИ NO re еймплею. Мне кажется, что лишь некото- 
рые западные разработчики постепенно нахо- 
дят способы угодить и нашим, и вашим. Рынки 
какими были, такими и остались, есть лишь не- 
которые исключения из этого правила». 


«ЯПОНЦЫ 
делают игры 
под амери- 
канцев? Фу, 


Есть ли куда развиваться 


Halo 2 


Любимая игра американ- 
Цев. К счастью, не японцев. 


Challenge Everything 


i i азывается 
Есть на свете компания, которая олицетворяет дух западной игровой индустрии, и наз 


Успех Bumout — одна из 
многих побед ЕА. 


Burnout Revenge 


нтики, а 
она Electronic Arts. Ее проекты постоянно присутствуют в чартах по обе seth ee Alte 
по годовому обороту с этим независимым издательством могут о eo ри 

i ока весьма слаб на восточных рынках. 
и консолей. И все же этот монстр п a loi 
tee успеха добился Medal of Honor: Rising Sun (неважно, что He da nthe i : me on 
е сериалов FIFA, Need for Spee у 
нию!). Другие ключевые проекты, врод bien 
see a tall продаж, да и то Ha последних позициях. He стоит только р и : it 
цев какие-то завышенные требования к играм (в конце концов, покупают же они Dy! 


год за годом!). Быть может, когда-нибудь ЕА подберет ключи к рынку и начнет выпускать игры вро- 


де Pachinko Simulator 2007 и Horse Racing 2007, которые будут расходитьсуиа ура. > 5 


Поэтому японских издателей мало волнуют 
проблемы продаваемости западных игр в 
Стране восходящего солнца. Их смущает дру- 
гое — в последнее время популярные за океа- 
HOM их собственные проекты все чаще прова- 
ливаются. Раньше это было не так важно. 
Компании готовили игры в первую очередь 
для внутреннего рынка, а затем, если считали 
нужным, отправляли их на локализацию в дру- 
гие регионы. Провалятся — ну и бог с ними. Со- 
отношение объема продаж и населения стра- 
ны в Японии всегда было выше, чем в любой 
другой стране мира. Местные издатели могли 
И до сих пор могут себе позволить делать вы- 
сокобюджетные игры в самых необычных 
жанрах только для своих, и получать при этом 
достойную прибыль. Именно поэтому многие 
Проекты так никогда и не были локализованы 
на Западе. Зачем рисковать деньгами, кото- 
рые придется тратить на их адаптацию ana 
иностранцев, рекламную кампанию, локали- 
зацию? К слову, стремление местных разра- 
ботчиков к оригинальности y Hac часто преуве- 
личивается. Они делают необычные по нашим 
меркам, но очень похожие друг на друга вещи. 
Рисковать не любят ни на Западе, ни в Стране 
восходящего солнца. «К сожалению, японский 
рынок пока еще очень консервативен, — жалу- 
ется Анон. — Принципиально новые игры не 
так-то легко всучить покупателям. Однако та- 
кие оригинальные проекты, как Mushi King и 
Katamari Damacy, добились успеха, и мне ка- 
жется, что их число продолжит расти». 


Из-за стагнации японской экономики, суммар- 
ные продажи игр постепенно сокращались и 
сокращались в последние четыре года, Конеч- 
HO, рано или поздно они снова начнут расти, 
однако сейчас местные издатели львиную до- 
лю прибыли получают за счет релизов на За- 
Паде, и руководство компаний это прекрасно 
понимает. Результат можно легко заметить в 
последних играх. Деньги вкладываются в про- 
екты, которые будут гарантированно хорошо 
продаваться на Западе, успех на родине стал 
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волновать в куда меньшей степени. Недаром 
действие Onimusha 3: Demon Siege происхо- 
дит в Париже, a Square Enix в сотрудничестве 
¢ Disney создала сериал Kingdom Hearts. Есть 
И другие симптомы — например, Sega в пос- 
ледние годы усилила сотрудничество с запад- 
ными разработчиками и издает теперь совер- 
шенно нетипичные для себя игры, вроде 
Condemned: Criminal Origins, Spartan: Total 
Warrior Football Manager. Ee примеру следу- 
юти другие компании — Namco выпустила соз- 
данные на Западе Rebelstar: Tactical Command 
и Hellgate: London, a также японские, HO явно 
«американизированные» Urban Reign uv Frame 
City Killer, 


Удар ниже пояса 


«Японский игровой рынок изменился качест- 
венно, не количественно, - заявляет Вудли. — 
Стала другой его структура. Очень быстро раз- 
вился сектор развлекательных проектов для 
мобильных телефонов. Проблема «традицион- 
ной» индустрии в том, что она СЛИШКОМ поздно 
поняла, что же в самом деле хотят потребите- 
ли. Не каждый из них мечтает о том, чтобы 18 
часов кряду ползать по лесу на карачках и пое- 
дать змей». И «традиционная» индустрия пош- 
ла по самому простому пути — начала копиро- 
вать изобретенные на Западе идеи и штампо- 
вать американизированные видеоигры. 


Самая главная опасность кроется в том, что 
Япония — духовная родина видеоигр — может 
потерять свою культурную идентичность. Тог- 
да почти все ее уникальные направления и 
жанры канут в Лету — как это в свое время 
произошло в Европе. Производители консо- 
лей и игровые издательства — не благотвори- 
тельные общества, и художественная цен- 


м 


— 
= 


pes == г 
СМУЛЬТИМЕПИА | == 
_ 


Японская игра в западном 
стиле, да еще и плохая 


Capcom сильно рисковала, № Милые роботы в чисто 
когда выпускала Killer 7. Японской игре. 
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ln SE 


ность продукции их волнует куда меньше, чем mee 
потенциальная угроза своей финансовой сос- 
тоятельности. Если на ЕР$ и футбольных си- 


муляторах можно заработать больше, чем на eC Е] =) | 

RPG, то они будут делать FPS и футбольные Тра м а П ад 

симуляторы. И точка. В итоге может оказать- i В ‚ йен (около 3 млрд. долларов). К 
CA, что японские игры станут все более похо- В 1987 году — в период расцвета NES — японский игровой рынок aes vs и N64 — он вырос до 660.3 
жими на западные, и все жанровое многооб- 1997 году — на пике 32-битной эры, когда на рынке A aes ec, мин 166 1 995 году оценивались лишь в $7 
разие, существующее сегодня, выродится. млрд. йен (около $6.2 млрд.). Для сравнения, рынки США и всей ИЕ “ine me ($4 млрд.), To есть всего Ha 31 про- 
Moka лишь немногие О Maye: ДД ОВОС РОВАПОНО НО ИНДЕТВИИ GocTaSHN Олю nate лет яду и винить в этом принято проблемы 
рии бьют тревогу. «Мне кажется, что нишевые ент больше, чем в далеком 1987 году. Он сокращается уже четыре или ее что это лишь временный 
Нин японской экономики. В 2005 году ситуация стала меняться к лучшему, но 


игры тоже могут быть прибыльными, — счита- т 
т = ' успех. Стремительное устаревание консолей текущего поколения сильно искажает картину. Так, в 20 ду 


ет Вудли. -Я надеюсь, что все существующие .5 процентов меньше. И в любом слу- 
жанры сохранятся, и нас даже ждет впереди нию с 2004-м, продажи софта выросли в полтора раза, зато железа разошлось на 11.5 прощ 


ui ii KO. 
что-то совершенно новое». И это понятно. чае до показателей 1997 года Японии еще ой как дале 


Ведь одним лишь воспроизведением зареко- 
мендовавших себя концепций (и даже воз- 
рождением позабытых — вроде тех же авиаси- 
муляторов) в долгосрочной перспективе успе- 
ха не добиться. Нужно отказаться от привыч- 
ных формул раз и навсегда и постараться со- 
вершить качественный скачок, расширив ауди- 
торию игр, авместе сней—и оборот рынка. Уже 
предложено два пути развития индустрии — 
один из них предлагает Nintendo, другой — 
Microsoft. У каждой методы свои, но конечная 
Цель одна ита же — привлечь к своей продук- 
Ции не только геймеров, нои людей, которые 
никогда ранее играми не интересовались. 


Ответный удар 


«В прошлом разработчики делали игры на 
свой вкус, а потребителям оставалось лишь 
выбирать из того, что предлагают. Сейчас все 
иначе, — говорит Анон. —У покупателей появи- 
лось право голоса». Обескураживает только, 
что издатели не стали модифицировать су- 


«Не-игры с 
более популярными». 


На Западе могут полюбить 
даже такое чудо. 


ществующие концепции геймплея или приду- 
мывать жанры, которые бы ПОДОШЛИ НОВОЙ 
целевой аудитории. Вместо этого они выпус- 
кают так называемые «не-игры». Nintendo уже 
добилась значительного успеха с Nintendogs и 
сериалом Brain Training, a Microsoft постоянно 
выпускает в рамках сервиса Xbox Live Arcade 
«офисные» игры в духе Minesweeper или 
Solitaire. На выставке E3 представители 
Microsoft и вовсе заявили, что не-геймеров 
можно привлечь к играм такими фичами, как 
возможность создавать в них оригинальные 
модели одежды для героев. А ведь это не то 
или не только то, что нам нужно. 

«Мне кажется, что даже сейчас СЛИШКОМ MHO- 
Го игр готовятся разработчиками «для себя» и 
только, — говорит Вудли. — To, что дизайнер Х 
провел с проектом три года жизни и научился 
управлять его персонажами с закрытыми гла- 
зами, отнюдь не означает, что потребители 
CXOAY сумеют разобраться, на какие кнопки 
нажимать. Конечно, игра обязана бросать гей- 
меру вызов, но необходимо верно оценивать 


тановятся все 


навыки типичного покупателя. Возможно, но- 
вое железо позволит нам создавать проекты, 
автоматически адаптирующие свою слож- 
ность под каждого конкретного человека. __» 
Такие заявления наводят на мысль 0 TOM, что 
от приставок следующего поколения все же 
Можно ждать чуточку большего, нежели скач- 
ка в качестве графики. Ведь последний сам по 
себе ничего не решит. Многие издатели уже 
сейчас боятся, что массовая аудитория просто 
будет не в состоянии оценить разницу между 
Xbox и Xbox 360, например. Человек, не знако- 
мый сиграми, посмотрит на картинку на теле- 
визоре и не поймет толком, где же графика 
лучше. И привлекать его нужно будет качест- 
вом и разнообразием геймплея и доступ- 
ностью. Игры должны приносить максималь- 
ное удовольствие как можно большему коли- 
честву людей. Если ничего не изменится — ры- 
нок так и будет топтаться на месте, а то и нач- 
нет сокращаться. 

«Как представителю независимого издатель- 
ства, мне кажется, что привлекать новую ау- 
диторию очень просто — надо игры хорошие 
делать, — считает Анон.-То глобальное, о чем 
говорят производители консолей, может сра- 
ботать, а может и нет. Если получится, нам 
OT этого станет только лучше. Кто действи- 


тельно может привлечь новых людей, так это 
независимые компании из смежных индуст- 
рий — они способны предложить владельцам 
консолей новые развлечения. Необязательно 
видеоигры — что-то принципиально иное, что 
может совершить революцию на рынке». 
Ирония в том, что на время защитить японс- 
кую индустрию от потери культурной идентич- 
ности может Microsoft. Компания очень хочет, 
чтобы Xbox 360 добилась в этом регионе успе- 
ха, а для этого ей жизненно необходимы nog- 
ходящие для местных геймеров проекты. Чис- 
TO японские по духу. Некоторые издательства 
и независимые команды разработчиков уже 
получили щедрое финансирование от 
Microsoft, Но даже если такая политика срабо- 
тает (что никто гарантировать не может), не- 
известно, как долго компания будет вклады- 
вать деньги в местную индустрию — проще 
портировать уже готовые западные проекты. 
Ведь «японские по духу» не получится про- 
дать в США, а денег на их производство нуж- 
Ho немало. Представители Microsoft пока non- 
НЫ оптимизма. «Хорошие проекты могут до- 
биться успеха в Японии — правила создания 
качественных игр, которые работают на Запа- 
Де, нужно только слегка модифицировать, — 
говорит Вудли. — Придется потратить время на 
изучение культурных различий. Это не так-то 
просто, но ничего невозможного нет». 


Игры для всех 


Конечно, глобализация сама по себе ниче- 
го плохого миру не несет. Эффект, о кото- 
ром мы говорим, вызван тем, что долгие 
годы индустрия видеоигр вовсе не меня- 
лась и теперь вдруг оказалось, что придет- 
ся, и быстро. Развивайся она последова- 
тельно все это время, никаких резких СДВИ- 
гов не было бы вовсе. Сейчас же ей, как ни 
крути, придется сильно измениться — сти- 
раются культурные различия между регио- 
нами, а сами игры становятся все более 
массовым видом развлечений. И это уже 
неизбежно. Главное, чтобы в итоге мы, 
геймеры, ничего не потеряли. Ни ориги- 
нальных японских проектов, ни представи- 
телей нишевых жанров, ни даже тех самых 
одиозных ЕР$ и спортивных симуляторов. 
Впрочем, если в современных кино и музы- 
ке находится место чему угодно, то чем xy- 
же игры? 
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В команде @Н UA — люди, 
работавшие над серией 
«Казаки», проектами 
Firestarter и S.T.A.L.K.E.R. 
Кстати, именно они взира- 
ют на нас с загрузочных эк- 
ранов игры. Михаил Каба- 
нов, РВ-менеджер СН, pac- 
сказывал, с каким трудом 
удалось буквально по час- 
тям собрать офицерские 
мундиры для этих съемок. 
Результат получился прос- 
то удивительный. Так, 
например, героический 
майор на плакате выше — 
один из разработчиков. 


ДЛЯ БОЕВОЙ ТЕХНИКИ РЕАЛИЗОВАНА «ТОЧЕЧНАЯ» СИСТЕМА 


ПОВРЕЖДЕНИЙ: МОЖНО ПЕРЕБИТЬ ТАНКУ ГУСЕНИЦУ, КОНТУ- 
ЗИТЬ КОМАНДУ, ЛИБО СРАЗУ ВЗОРВАТЬ ТОПЛИВНЫЕ БАКИ. 


Ш ЖАНР: RTS 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: GFI 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 


№ ДАТА ВЫХОДА: | квартал 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. officers-qame.com 


1948 году братья Дик и Mak 

Макдональды оснастили свой 

ресторан новаторской кон- 
вейерной системой сборки гамбурге- 
ров. Видимо, именно их стоит винить 
за то, что в современного американ- 
ца примерно в 4 раза проще попасть 
из ручного оружия, чем в солдата-ян- 
ки, штурмовавшего в 1944 году побе- 
режье Нормандии. Если бы вдруг ка- 
ким-то чудом на помощь Первой пе- 
хотной дивизии пришли внуки из бу- 
дущего, лучше всего им подошла бы 
роль живого щита. Но такой игры, 
к сожалению, еще не сделали. Впро- 
чем, подход к старой теме, использо- 
ванный компанией СН! ЦА, тоже 
можно назвать оригинальным. 
Представьте себе вид с высоты 
птичьего полета на французский 
берег Ла-Манша, ощетинившийся 
немецкими укреплениями. С транс- 
порта союзников высаживается 
первая партия жертвенных баран- 
чиков, уже рассортированных по 
отарам... то есть, по взводам. 


Разумеется, следуя исторической 
правде, первая волна нападающих 
мигом гибнет вне зависимости от 
ваших действий. Но добрые разра- 
ботчики воплотили в игре — страте- 
гии! — чисто аркадную систему жиз- 
ней, причем, кажется, бесконечных. 
На смену погибшим отрядам прихо- 
дят новые, и зачистка побережья 
постепенно продвигается. 
Разумеется, версия, которую я ви- 
дел, далека от завершения, и РВ-ме- 
неджер компании GFI постоянно на- 
поминал, что баланс и историческая 


ИНТЕРФЕЙС НАМ ПОКА НЕ ПОКАЗЫВАЮТ, НО УПРАВЛЕНИЕ ВОЙС- 
КАМИ БУДЕТ ПРОИСХОДИТЬ ПОВЗВОДНО, КАК В «КАЗАКАХ 2». 


корректность еще не выверены, что 
базуки стреляют слишком далеко, 

а танки — слишком быстро. Но даже 
то, что есть сейчас, больше всего 
похоже на продолжение хитовой се- 
рии 1994 года Cannon Fodder, выйди 
оно в наши дни. Конечно, карты 
здесь гораздо крупнее (5х5 километ- 
ров), солдат под вашим управлени- 
ем больше (до 500, и до 15000 - все- 
го на карте), графика — вообще от- 
дельный разговор. 

Комические приключения шестнад- 
цатипиксельных пехотинцев роднит 


ТАНКИ МОЖНО ОКАПЫВАТЬ. НО БУДУТ И 
ЗАРАНЕЕ ПОДГОТОВЛЕННЫЕ УКРЕПЛЕНИЯ. 


«Комбат» (Officers) 


Союз запоздалый 


Как ни странно, возможность играть за Советский 
Союз появится лишь в дополнении. В релизе бу- 
дут только немецкая и американская кампании. 
Официальное объясненние — «Лучше сделать две 


с эпической хроникой от СЕ! ЦА ощу- 
щение «театра военных действий», 

с ударением на слове «театр». В пос- 
леднее время вообще все чаще 
выходят игры, которые словно хотят, 
чтобы их смотрели, как кино. 
«Комбат» идеально попадает в эту 
категорию. Взгляните на скриншоты. 
Они прекрасны. Их божественная 
красота нигде не осквернена линееч- 
ками хитпойнтов, панелями управле- 
ния или контекстными меню. 


= 


| НЕИСКЛЮЧЕНО, ЧТО МЫ УВИДИМ | 
' БОМБАРДИРОВКУ ДРЕЗДЕНА. 


В играбельном виде «Комбат» выг- 
лядит не совсем так, как на этих пос- 
тановочных кадрах. Камера повиснет 
в небесах, форма бойцов, как ей и 
положено, сольется с пейзажем, 

и о местонахождении отрядов будут 
напоминать только «метры жизни» 
над головами солдат. Разве достой- 
ны этого сверхдетализированные мо- 
лодцы, у которых можно различить 
все пуговки и звездочки на погонах? 
В общем, если к игре будет прила- 


НЕПОСРЕДСТВЕННО УПРАВЛЯТЬ АВИАЦИЕЙ НЕЛЬЗЯ, НО РАЗРЕША- 
ЕТСЯ ИСПОЛЬЗОВАТЬ ЕЕ ДЛЯ БОМБОВЫХ УДАРОВ ИЛИ РАЗВЕДКИ. 


нации хорошо, чем три плохо». Но почему именно 
эти две? Посетители форума на www.officers- 
дате.сот задают тот же вопрос. «Восточный 
фронт был важнее западного! Вторая мировая без 


гаться мощный редактор, любителям 
батальной машинимы (кино на движ- 
ке, если кто забыл) стоит обратить 
на нее внимание. 

Если же вы все еще стоите в оче- 
редь за стратегией, «Комбат» также 
обещает не разочаровать: вас ждут 
удобный тактический интерфейс, ин- 
тересные стратегические решения, 
связанные со сменой времени суток 
и погодных условий, возможность 
вести бои в городской черте, разме- 
щать войска в зданиях и взаимодей- 
ствовать с местным населением. 
Цену этим обещаниям мы узнаем 
уже совсем скоро. Пока же проект 
доводится до ума при участии Вита- 
лия Шутова, мастера хардкорных 
стратегий-манифестов («Код досту- 
па: РАЙ», «АЛЬФА: Антитеррор») 

и бывшего военного. Страшно даже 
подумать, что может получиться! м 
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ДЕМО-ТЕСТ 


русских — все равно что «Звездные войны» без 
Люка Скайуокера!» — кричат фанаты из Канады, 
Германии и Австралии. Испейте пока коктейль 
«Кровавая Омаха», дорогие гости! 


Лесная симфония 
За деревья в проекте отве- 
чает технология SpeedTree 
компании Interactive Data 
Visualisation. SpeedTree 
позволяет выращивать на 
местности густые леса, 
которые убедительно шу- 
мят на ветру, разлетаются 
от попадания снарядов, 
ломаются от наезда танка- 
ми, отбрасывают правиль- 
ные тени и, вообще, разве 
что не пахнут. 
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PLAYSTATION 2 


© 
© 


КЛИНОМ ПОЙДЕМ, ИЛИ В ЛИНИЮ ПОСТРОИМСЯ? ПОКА КОМАНДИР 


ПРИНИМАЕТ РЕШЕНИЕ, ПОДЧИНЕННЫЕ СТОЯТ ПО КОМАНДЕ «ВОЛЬНО». 


«Предок» Panzer Elite 
Action обходился без сло- 
ва «асНоп» в названии и 
был хардкорным танко- 
вым симулятором. Panzer 
Elite вышла в 1999 году и, 
несмотря на многочислен- 
ные баги, была тепло при- 
нята всеми, кто в душе 
чувствует себя танкистом. 
Подтверждением народ- 
ной любви стало обилие 
пользовательских моди- 
фикаций. Авторы нового 
«панцирного» экшна ре- 
шили взять быку за рога 
и обещают сами выклады- 
вать для скачивания 
новые карты и модели 
техники. 


Ш ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: GFI 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 32 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.panzereliteaction.com 


наете ли вы, что такое танк? 

Танк, товарищи, это не прос- 

то трактор с орудийной баш- 
ней. Когда эти машины смерти впер- 
вые появились на поле боя, они, 
наверное, представлялись солдатам 
чем-то вроде внезапно сошедших 
с фундамента средневековых кре- 
постей, современными голиафами, 
и понадобилось немало времени, 
чтобы найти их уязвимые места. 
Подсознательный страх перед бро- 
нетехникой свойствен людям до сих 
пор. Чтобы его побороть, они сочи- 
няют разные истории, в которых тан- 
ки предстают прирученными созда- 
ниями, помогающими людям спра- 
виться с врагами, в роли которых 
часто выступают другие, более круп- 
ные и злые танки. 
Авторы игры Panzer Elite Action вно- 
сят свою лепту в миф, одушевляю- 
щий гусеничную технику. По сути, 
это еще один тактический шутер, 
действие которого происходит во 


время Второй мировой, только вмес- 
то отряда пехотинцев мы управляем 
танковым взводом. Но ведут себя 
эти танки совсем не как безмозглые 
жестянки, а как живые существа. 
Конечно, по сюжету, в каждом из 
них сидит танкист, но ни один тан- 
кист не будет, передавая товарищу 
информацию о местонахождении 
очередной группы противника, энер- 
гично жестикулировать при этом хо- 
ботом своей боевой машины. А ког- 
да стальные однополчане поворачи- 
ваются к тебе, ты кожей чувствуешь 
их нетерпеливые взгляды. 

Чем-то подобный «язык тела» напо- 
минает поведение танкетки из Metal 
Slug, но здесь, что удивительно, ме- 
ханические мимику и жесты уда- 
лось изобразить не столь карика- 


турно. Завершающий штрих — пере- 
ход картинки в черно-белый режим 
при гибели вашего танка, как в пос- 
леднем Hitman или King Kong. 

У гибнущего танка темнеет в гла- 
зах - ну не прелесть ли? 

А еще они, разумеется, рушат дома 
и валят лес без единого выстрела. 
В остальном - ни дать ни взять, 
гусеничный клон Са! of Duty 2, 

с кампаниями за русских (оборона 
Сталинграда, Курская битва), 
немцев (Восточный фронт и захват 
того же Сталинграда) и американ- 
цев (правильно, Омаха-бич). 

Но там, где пехотинец будет, дрожа 
от страха, перебегать от коровьего 
трупа к коровьему трупу, танкист 
пройдет, не поведя пушкой. 

Вот, хлопцы, что такое танк! 


НИКТО HE ВСТАНЕТ У ТЕБЯ HA ПУТИ! 
PlayStation.2 2. СЫГРАЙ В САМУЮ ОЖИДАЕМУЮ ИГРУ ГОДА УЖЕ СЕГОДНЯ! 
— ТОЛЬКО ДО 27 ФЕВРАЛЯ! 


ae KOT ДЕМО-ВЕРСИЮ BLACK ЗА 199 PERE М ПОЛУЧИ CHORAL 300 РУБАЕЯ ПРИ ПОКУПКЕ ПОЛНОЙ ВЕРСИИ WIPE! 
= ®ск В ДЕМО-ВЕРСИИ ELACHK ТЕБЯ ОЖИДАЕТ ОКОЙО ЧАСА ИГРОВОГО ПРОЦЕССА. ВОЗМОЖЮНОСТЬ ОШЕНИТЬ НЕВЕРОЯТНУК 
ДЕТИ SALMO TPC М СПЕЦЗЗЕВЕХТОВ. AHO ФАРОБОВАТЬ СВЕРИРЕАЛМСТИЧНОЕ DPV ME М УБЕДИТЬСЯ В ПОМ. 
ЧТО "ТОТАЛЬНОЕ РАЗРАШЕНЫЕ 370 МЕ ПРОСТО СОВА. 
ПРВЗЬРЕСТИ AOA СНЫ MLC ВАН ААИТАГНОЫ 2 МОНО AG] MY DD «СБЫТА - 
о Я FOSTER ORE al СЯ LO PEATE ПРИ TPR PGE PCA TLL RC EATS PLO APE A ВАД, 
cA, 


PlayStation.® — WWW.SOFTCLUB.AU = WWW.BLACK.ERLCOM =^ 
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БОИ ТОЛЬКО ВЫГЛЯДЯТ СУМБУРНЫ- 
МИ. ТУТ ГОЛОВОЙ ДУМАТЬ НАДО! 


далеком царстве, в далеком 

государстве стоял храм — 

Shrine of Arcliff. В числе его 
послушников оказались брат с сест- 
рой — Alfina и Emelious. Мальчику 
предрекали судьбу верховного жреца, 
учили разговаривать с богами, а вот 
он раздобыл подпольно атеистичес- 
кую литературу и сдружился с просве- 
щенными людьми. Приблизился мо- 
мент инициации, а его и след простыл 
из храма. Дескать, звиняйте, дорогие 
монахи, не прельщает меня более ре- 
лигиозная карьера. Сестра волнуется, 
но уж ничего не попишешь — судьба. 
Пришлось ей самой беседовать с выс- 
шим разумом о смысле жизни и вооб- 
ще. Так прошло три года, и поползли 
слухи, что Emelious вернулся, но ка- 
кой-то не такой. Дьявольский огонь в 
глазах, а руки так и норовят прило- 
жить кого-нибудь мечом по голове. 
Alfina велела срочно запрягать лоша- 
дей! Нашла бы она брата или нет — 
неизвестно, потому что по дороге на 
карету свалился мальчик Yuuki. Дви- 
гатель в самолете у него сломался в 
самый подходящий момент... 


Скриншоты, пресс-релизы, видеоро- 
лики и даже полная японская версия 
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игры, — информацией о Grandia Ill 
слона накормить можно. Вот только 
боюсь, что зверюшку стошнит от 
шаблонности сюжета и устаревшего 
на пять лет геймплея. Спору нет, 
пять лет назад Grandia Il произвела 
фурор. Мелодрама, понимаете ли, 
яркие персонажи, графика отличная. 
Система боя — вообще выше всяких 
похвал. А что у нас тут? Все ровно 
то же самое, и ни о какой револю- 
ции в жанре в GameArts даже и не 
заикаются. Дай бог к сериалу инте- 
рес у геймеров не отбить. 

Не сильно пугайтесь слов злой меня, 
пожалуйста. Kak ни крути, а Grandia Ш — 
полноценная ролевая игра, а не бро- 
дилка по подземельям а-ля Grandia 
Xtreme. Партия персонажей, города с 
МРС, локации красивые. Ну да, завяз- 
ка игры очень в духе GameArts, но 
примитивность фабулы разработчики 
наверняка постараются замаскиро- 
вать яркими диалогами. А вспомните, 
какие сильные сценки «не-о-спасении- 
мира» были в Grandia |! В GameArts 
никогда не забывают о второстепен- 
ных персонажах; на летуне и монахи- 
не игра не будет зациклена. Перевод 
сделают человеческий, и будет нам 
счастье. Но все равно хотелось про- 
рыва, а его ждать уже не стоит. 


КРАСИВЫЕ ПЕЙЗАЖИ - ОДНО ИЗ НЕСОМНЕННЫХ ДОСТОИНСТВ 
НОВОЙ ЧАСТИ GRANDIA. ХОРОШИЕ ЗДЕСЬ ЕЛКИ! 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Square Enix 
Ш РАЗРАБОТЧИК: GameArts 


1 марта 2006 года (США) 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


Ш ОНЛАЙН: 


В сериале Grandia традицией стали разговоры героев за обедом 
или, как гласит великий и не очень могучий английский, «dinner 
events». В третьей части они сохранились, но зато настоящих до- 
полнительных квестов толком нет. Grandia Ill абсолютно линейна. 
Есть основная сюжетная линия, и отступать от нее хотя бы капель- 
ку не разрешат. Ну разве что ближе к самому концу. Есть еще ми- 
ни-игры, конечно. И старые локации можно лишний раз отпра- 
виться исследовать по своей инициативе. Сундуки с ценными 
предметами найти надо? Наверное, надо... Так что хоть обеды не 
пропускайте, там обычно всегда весело. 


Бои пошаговые, HO каждое 
выбранное действие сначала 
«заряжается», а затем 

уже выполняется. 
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ЧЕМ СИЛЬНЕЕ 
ЗАКЛИНАНИЕ - ТЕМ 
БОЛЬШИМИ 
СПЕЦЭФФЕКТАМИ 
OHO 
СОПРОВОЖДАЕТСЯ. 
ВОТ ЭТО КОНКРЕТНО — 
ТАК СЕБЕ, СРЕДНЕЕ. 


В Grandia III нас приучают к 
азартным развлечениям. Для 
этого в GameArts даже изоб- 
рели новый способ (может, 
и не изобрели — не специа- 


лист) игры в кости. Участник 
выбирает семь из девяти 
карточек, на которых указа- 
ны цифры от 3 до 11. Затем 
игра пять раз бросает две 


mete 


Then 


Wey to! 


ДИАЛОГИ ТРАДИЦИОННО ДЛЯ СЕРИАЛА ОФОРМЛЯЮТСЯ 
РИСОВАННЫМИ ПОРТРЕТАМИ-АВАТАРАМИ. ПО НИМ 
МОЖНО ОПРЕДЕЛИТЬ НАСТРОЕНИЕ ПЕРСОНАЖА. 


О геймплее — отдельно. Вот ска- 
жите, зачем Square Enix в каждой 
новой Final Fantasy меняет систе- 
му боя? Идеальный вариант ищет? 
Не смешите мои тапочки! Там рас- 
суждают здраво — новая игра 
должна максимально отличаться 
от старой, а то непонятно, за что 
деньги уплачены. А вот в GameArts 
изобрели формулу удачную, и те- 
перь с ней носятся, как кура с яй- 
цом. В Grandia Xtreme хоть интер- 
фейс перерисовали, а тут и на это 
наплевали. 

Формула - она такая: врагов видно 
заранее, бои пошаговые, но каж- 
дое выбранное действие сначала 
«заряжается», а потом выполняет- 
ся. По скриншотам и видео может 
показаться, что на экране безумие 
какое-то творится. Бегают герои и 


кости и считает сумму вы- 
павших очков. Если она сов- 
падает с указанной на кар- 
точке — та отмечается. Если 
удалось собрать три или бо- 


лее выигрышных карт (они 
должны располагаться ря- 
дом друг с другом), деньги 
ваши. По сравнению с мини- 
играми в последних Final 


монстры туда-сюда, лупят друг дру- 
га в реальном времени. Но геймер 
тут ни при чем - игра сама с собой 
так развлекается. Смотреть надо 
на колесо в левом верхнем углу, по 
которому иконки бойцов ползут. 
Доползут до нужного места — выс- 
кочит меню, а весь экшн застынет. 
Тут-то можно выбрать обычную 
атаку, сапсе!-удар или суперпупер- 
заклинание. Чем оно более «пу- 
пер» — тем дольше иконка бойца 
будет добираться до отметки «вы- 
полнение действия». Если А! ока- 
жется не по годам умен, он нанесет 
сапсе|-удар, и никакого заклинания 
вы не дождетесь. Зато можно отп- 
латить А! той же монетой. А бегают 
монстры и герои в реальном вре- 
мени, чтобы не заскучал геймер. 
Ведь глупо же, когда в партии бой- 
цы атакуют по одному, а остальные 


Fantasy это, скажем прямо, 
чушь. Но какое-то время за 
костями провести можно, да 
и, говорят, ценный Skill Book 
так дадут. 
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в это время стоят и тупо смотрят. 
Нововведение в системе боя есть 
целое одно. Теперь cancel-ygap не 
просто отменяет атаку, а еще и 
подбрасывает в воздух. Если дру- 
гие члены партии поддержат начи- 
нание, получится настоящая связка 
атак. И урон огромный, и шансы на 
получение редких предметов повы- 
шаются. Неплохо, только хотелось 
бы знать — GameArts ходили в гос- 
ти к Monolith Soft Ha второй эпизод 
Хепозада или все же наоборот? 
Кур с яйцами чуть выше я припле- 
ла не просто так, а с тайным смыс- 
лом. Ведь поклонникам мира 
Grandia хорошо знакомы термины 
Mana Egg и Skill Book. Яйца тради- 
ционно хранят магию, а книжки — 
все остальное. В Grandia Il таких 
артефактов было мало и на вес зо- 
лота, в Grandia Xtreme — много и их 
разрешалось покупать, продавать, 
и вообще делать, что угодно. Так 
вот, в Grandia III их тоже много. Ба- 
зовые берутся в магазинах и из 
монстров, более сложные надо син- 


= т 
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тезировать из простых. Такая вот 
занимательная алхимия. 


Сразу скажу плохое: герои уж очень 
кособокие, полигонов на них потра- 
тили мало. Наверное, чуток больше, 
чем в Grandia Xtreme, но это еще 
разглядеть надо. И все же расстраи- 
ваться рано, потому как в одном 
месте убыло, а в другом — прибыло. 
Игровой мир красив необыкновенно, 
иу него-то с детализацией все в по- 
рядке. О смешных елках из Grandia II 
теперь и вспоминать неловко. Еще в 
Grandia IIl отличная анимация в бою: 
камера крутится, а персонажи меча- 
ми и посохами машут, монстры куса- 
ются и царапаются — красотища. Hy 
и С@-ролики. Говорят, что их в игре 
десяток с лишним и они великолеп- 
ны. 

Что в итоге? Grandia Ill обещает 
оказаться отличной RPG, но — увы — 
не столь грандиозной, как хотелось 
бы. А потрясать основы жанра бу- 


дут другие. 


ПАРНИШКА МЕЧТАЛ СТАТЬ ПИЛОТОМ И В 
ОДИН ПРЕКРАСНЫЙ ДЕНЬ ПОДНЯЛСЯ В BO3- 
ДУХ. ТЕПЕРЬ ДЕВУШЕК КАТАЕТ НА САМОЛЕТЕ. 


Небо, самолеты и боязнь высоты объявлены основной темой 
Grandia Ill. Мало того что передвигаются герои из одной локации в 
другую по воздуху, а в систему боя добавлены атаки-джагглы, так 
еще и немалая доля сюжетных событий посвящена продукции мест- 
ной авиапромышленности. А еще есть кумир мальчика Yuuki — некто 
Schmidt, которого называют Королем летчиков. Его трагическая ис- 
тория заставит всплакнуть особо впечатлительных барышень. 


КАК КРАСИВЫ ДИНАМИЧЕСКИЕ 
ТЕНИ НА ЗАКАТЕ! 


ТО ЛИ ЗАМОК, ТО ЛИ ДОМ. 
НЕСПОКОЙНО В СРЕДИННОМ МИРЕ! 


> 


обрые плоды литературного 

творчества модного российс- 

кого писателя Сергея Лукья- 
ненко сыплются на нас как из рога 
изобилия. «Иные», джедайские 
лампы отечественного производ- 
ства и бессмертное хабеновское 
«Всем выйти из CyMpaka!» накрепко 
засели в памяти российского зрите- 
ля. Разработчики тоже скучать не 
дают. Не успели мы как следует на- 
мять бока приспешникам Завулона, 
а на подходе еще один «литератур- 
ный» проект. На этот раз по моти- 
вам книги «Не время для драко- 
нов», которую Лукьяненко написал 
в паре с Ником Перумовым. 
За дело взялись молодая минская 
студия Arise (из-под их пера вышла 
«первая белорусская компьютерная 
игра», «Койоты. Закон пустыни») и 
большие выдумщики из KranX 
Productions. Обещаний - море. 
Разработчики грозятся обскакать 
Sacred и Dungeon Siege II по разма- 
ху поединков и красоте магических 
фейерверков, но при этом не забы- 
вают и про сюжет. Закручен он ли- 
хо, точь-в-точь как в книге. Тридца- 
тилетний москвич Виктор знако- 
мится с престранной девчушкой по 
имени Тэль, и та, чертовка, завле- 
кает его в загадочный Срединный 


ДВИЖОК «МАГИИ КРОВИ» ЯВНО ПОХОРОШЕЛ. 
УЖ НЕ ПОЯВИЛАСЬ ЛИ В НЕМ ЭТАЖНОСТЬ?.. 


Михаил Бузенков 
buzenkov@gameland.ru 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


Мир. Не шутки ради, а с благой 
целью — помочь местным магам 
одолеть Дракона. Но прежде Вик- 
тор должен пройти испытания че- 
тырьмя стихиями и освободить 
внутреннюю Силу. До Tex пор он — 
простой смертный, на которого, 

ко всему прочему, объявлена охо- 
та. В общем, не заскучаете. 

По волшебному миру Убийца Дра- 
кона путешествует не один. От же- 
лающих подсобить и словом, и де- 
лом нет отбоя. В первых рядах тол- 
пятся главные герои книги — ма- 
лышка Тэль, очаровательная Кош- 
ка Лой Ивер и прочие знаменитос- 
ти. Остальные персонажи, не по- 
павшие в произведение или упомя- 
нутые автором вскользь, понуро 
топчутся в сторонке. Впрочем, 
одного из них мы узнали — это 
Рада, воин в багровом. 

«Не время для драконов» разраба- 
тывается на движке «Магии Крови». 
С игрой от SkyFallen разработчики 
из Arise знакомы не понаслышке. 

В свое время они участвовали в тес- 
тировании и наводили предпродаж- 
ный блеск. А потому могут вот так 
без обиняков заявлять, что «Не вре- 
мя для драконов» будет красивее 

и лучше «Магии Крови». 

Хотите — верьте, хотите - нет. 


№ РАЗРАБОТЧИК: Arise / KranX Productions 


№ ДАТА ВЫХОДА: 2006 год 


№ ОНЛАЙН: 


Срединный Мир богат на всякого рода кланы. В отсутствие Крыла- 
тых Властителей большим уважением пользуются Стихийные Кла- 
ны: Воды, Огня, Воздуха и Земли. На одной доске с ними стоят соб- 
лазнительные Кошки. Тигры, Пантеры, Сапсаны, Медведи, Барсы, 
Волки и другие Тотемные по-своему опасны, но Кошек побаиваются 
сильнее прочих. Расстановка сил в игре мало отличается от книж- 
ной. Со Стихийными обязательно придется считаться. А в отноше- 
нии Тотемных предполагается некоторая свобода выбора. 

Каждый Клан проживает на собственном участке, на котором най- 
дется пара-другая слободок и город. Как сложатся отношения меж- 
ду Виктором и Тотемными, решать игроку. Можно заглянуть 

на МРС-огонек, а можно и обойти поселение стороной. 
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В НАЧАЛЕ ИГРЫ ГЕРОЮ ПРИХОДИТСЯ 
ТРЕНИРОВАТЬСЯ НА КОШКАХ. 


ЦЕНТРАЛЬНЫЙ РУДНИК ДАЛЕКО НЕ ТАК КРАСИВ, 
КАК ЛЮБАЯ ИЗ ТРЕХ СТОЛИЦ. ПРЯМО СКАЖЕМ, 
РУДНИК ПОХОЖ НА СЕРО-ЗЕЛЕНОЕ БОЛОТО. 


аше путешествие в мир мно- 

гопользовательских ролевых 

игр будет вечным хотя бы по- 
тому, что корейские умельцы выпус- 
кают игры быстрее, чем мы успева- 
ем про них писать. На страницы 
«СИ» не попали Gunz: The Duel, Fly 
for Fun, MU Online, Prince of Qin 
Online, Legend of Mir 3 и десятки npo- 
чих MMORPG. И даже игра с интри- 
гующим названием KAL Online не 
удостоилась чести засветиться в 
«СИ». За всех отдувается RF Online, 
игра про эльфиек и роботов, кото- 
рую Codemasters взялась издать в 
Европе и США. Между прочим, уси- 
лиями Sega игра с успехом продает- 
ся в Японии, а количество активных 
подписчиков RF Online в странах 
Азии, говорят, превышает миллион. 
Подобно Lineage 2, игра не дает но- 
вичку выбрать уникальный внешний 
вид, модно вырядиться или освоить 
необычные способности. Новопри- 
бывших держат в черном теле: одна 
низкоуровневая броня, один станда- 
ртный меч, топор, лук или бластер. 
Знай себе пасись возле родного го- 
рода, наедай бока. Первые два де- 
сятка уровней целеустремленный 
игрок может проскочить за пару су- 
ток, и только тогда ВЕ Online, гм, 
обнажит пред ним свои пышные 
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| КАЖЕТСЯ, КОРЕЙЦЫ НЕ МЫСЛЯТ СЕБЕ ЭЛЬФИЕК БЕЗ 
ВЫГЛЯДЫВАЮЩИХ ИЗ-ПОД ЮБОЧКИ ТРУСИКОВ. А 
ПОМНИТЕ, КАКОЙ ФЕТИШИЗМ ЦАРИТ В LINEAGE 2? 
| 


Рай 


- — is. Г 


Игорь Сонин 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Codemasters 


zontique@gameland.ru occ 


достоинства. Герои каждой из трех 
рас начинают игру апатичными неу- 
мехами в родной столице. Механи- 
зированные солдаты империи Ак- 
кретия уважают большие стволы и 
автоматическое оружие. К высоким 
уровням андроиды учатся транс- 
формировать в циклопическое 
ружье чуть ли не половину своего 
тела. Ушастые жители священного 
альянса Кора (ударение на первый 
cnor), «шаманисты-натуралисты», 
были втянуты в войну не по своей 
воле. Эльфиечки носят мини-юбоч- 
ки, волшебные палочки и крепкие 
дубовые посохи, а в зрелом возрас- 
те призывают себе на помощь духов 
природы, подозрительно похожих на 
летающих мехов. Наконец, симпатя- 
ги полурослики Беллато — никудыш- 
ные воины и бесталанные волшеб- 
ники. Зато только они могут строить 
всамделишных мехов (или, как их 
здесь называют, MAU — Massive 
Assault Unit). Шагающие машины не 
сравнятся в скорости с пехотой, 

но и огневая мощь у них куда выше. 
Три расы мира RF Online ведут пос- 
тоянную войну. В мире игры нет 
разделения на РУР и не-РУР зоны. 
Какого бы персонажа вы ни созда- 
ли, две трети населения сервера 
станут вашими врагами. Развив- 


№ РАЗРАБОТЧИК: CCR, Inc 


№ ДАТА ВЫХОДА: весна 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 


Один из жизненно важных приемов в ВЕ Online называется «Potion 
Spamming». Заключается он вот в чем: вы заходите в магазин и по- 
купаете 99 эликсиров здоровья. Потом шагаете в чисто поле, выби- 
раете противника на несколько уровней выше вашего и давай муту- 
зить его, пожирая по эликсиру в секунду. Зелий в мире игры как 
грязи, они стоят копейки, но и толку от них немного. Поэтому в дра- 
ке надо чередовать атаки, заклинания и эликсиры, а в битвах с упи- 
танными монстрами и героями вражеских рас без энергетических 
напитков вообще ни туда ни сюда. 


КРАСИВЫЕ СКРИНШОТЫ С ЭЛЬФИЙКАМИ - ЭТО, 
КОНЕЧНО, РЕКЛАМА. НА САМОМ ДЕЛЕ ИГРА 

ВЫГЛЯДИТ ПРИМЕРНО ВОТ ТАК. (ЯПОНСКИЙ БЕТА- 
ТЕСТ, СРЕДНИЕ ГРАФИЧЕСКИЕ НАСТРОЙКИ). 


шись до судьбоносного тридцатого 
уровня, на котором дается доступ 
к серьезным заклинаниям и навы- 
кам, вы откроете для себя другой 


сторона получает рудник в свое 
распоряжение на следующие во- 
семь часов, стахановскими темпа- 
ми добывает полезные ископае- 


Какого бы персонажа вы ни 
создали, две трети населения 


сервера станут вашими врагами. 


мир и очень скоро заметите, что 


наибольшее количество опыта и 
славы дается именно за расовую 


мые, производит броню и вооруже- 
ние. Проходит треть суток, и куча 
мала повторяется. Хотите попробо- 


6 непримиримость и этнические бес- вать? В феврале-марте обещают уст- 
ДАЖЕ ГНОМЫ- порядки. Подстеречь за углом, на- роить бета-тест. 
ТЕХНАРИ В RF ONLINE 
 ОТРАСТИЛИ пасть сзади, втереться в доверие 
СИМПОТНЫЕ и перерезать глотку, навалиться 
ЭЛЬФЯЧЬИ УШКИ. 


Пустоши в игре необъят- 
ные, залы — просторные, 
а движок... ну, обычный 
такой движок. Какой бы- 
вает в корейских ролевых 
играх. Участвовавшие в 


иноязычных бета-тестах 
товарищи наблюдали ин- 
тересный (и недокумен- 
тированный) эффект: ту- 
ман ограничивает види- 
мость не в зависимости 


толпой в темной подворотне — 

в войне все средства хороши. Три 
раза в день на сервере происходит 
побоище за центральный рудник: 
лидеры рас (избираемые из пятер- 
ки лучших игроков на сервере) со- 
зывают народ на битву (только ко- 
мандиры могут рассылать сообще- 
ния всем соплеменникам одновре- 
менно), планируют атаки и в пер- 
вых рядах набрасываются на про- 
тивника. Победившая в сражении 


от технических возмож- 
ностей компьютера, а по 
количеству попавших в 
кадр персонажей. Если 
вы устроились на бивуаке 
в пустыне, тумана как не 


бывало, а если влезете в 
гущу битвы, то увидите 
вокруг себя всего сто — 
сто пятьдесят персона- 
жей. Больше игра не 
тянет-с. 
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В ИГРЕ ДЛЯ ДЕВОЧЕК ОБЯЗАТЕЛЬНО ДОЛЖЕН БЫТЬ ПРЫКРАСНЫЙ 
ПРЫНЦ. В WINX CLUB, КАК ВИДИТЕ, ТАКОВОЙ ИМЕЕТСЯ. 


ДЕВИЦЫ ГЛАМУРНО РАССЛАБЛЯЮТСЯ 
ПОСЛЕ ОЧЕРЕДНОЙ ПОБЕДЫ НАД ЗЛОМ. 


РС 
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PLAYSTATION 2 


акой Сэм Фишер, какой Co- 

лид Снейк? Эти жалкие неу- 

дачники, которым даже рожи 
свои бандитские побрить некогда, 
только и могут, что отпускать дурац- 
кие шуточки да сворачивать всем 
головы направо и налево. Настоя- 
щие герои — вот они: разудалые дев- 
чонки из карамельно-приторного се- 
риала Winx Club! Лишь они покажут 
вселенскому злу ужасненькую кузь- 
кину мать, не отвлекаясь при этом 
от укладки толстого слоя белил на 
свои нецелованные подростковые 
физиономии! Только им подвластны 
магические стихии и такие высокие 
науки, как сверхскоростной мани- 
кюр и подбор шмоток самых крик- 
ливых цветов! Именно они самые 
умные, красивые и гламурные! Кто- 
нибудь, пожалуйста, пристрелите 
этих малолеток... 
Создание игры по мотивам Winx 
Club следует расценивать не иначе 
как спланированную диверсию со 
стороны компании Konami. Мы прек- 
расно знаем, что «детского» блока 
программ на телеканале Fox нужно 
бояться как огня, но теперь эта 
дрянь проникает в нашу последнюю 
цитадель — игровую индустрию. Вла- 
дельцев СВА уже поглотил его вели- 
чество Розовый Гламур, а в февра- 
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БОЛЬШУЮ ЧАСТЬ ВРЕМЕНИ ИГРОКАМ ПРИДЕТСЯ ПРОВО- 
ДИТЬ В ТАКОЙ ВОТ БЕГОТНЕ В ТАКОЙ ВОТ КОМПАНИИ. 
№ ПЛАТФОРМА: 


PlayStation 2, РС 


Максим Поздеев 
bw@gameland.ru ©) 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Konami 
№ РАЗРАБОТЧИК: Konami 


№ ДАТА ВЫХОДА: 24 февраля 2006 (Европа) 


Ш ОНЛАЙН: 


ле 2006 года та же участь ожидает и 
обладателей PC да PS2. 

Руководить балом пытки несчастных 
геймеров будет некто Блум, главная 
героиня сериала, и толпы ее фей- 
подружек. Эта женская банда опро- 
бует на нас такие изощренные мето- 
ды истязания, как «сильная сюжет- 
ная линия, основанная на первом 
ТВ-сезоне Winx Club», «множество 
мини-игр», «сбор милых фенечек, 
имеющих отношение к сериалу» 

И «применение широкого ассорти- 
мента заклинаний». Вы как знаете, 
а редакция «Страны Игр» в полном 
составе трепещет и собирается за- 
биться под шкаф в надежде переж- 
дать там опасность. 

Радует нас только одно: Копат! яв- 
но целит в самую юную часть 
играющей аудитории, а точ- 
нее — в женскую ее половину. 
Маленьким фанаткам Winx 
Club наверняка придутся по 
душе порхающие и сыплю- 
щие во все стороны иск- 
рами Блум и все ее наш- 
тукатуренные феи. Что 
ж, теперь мы, по край- 
ней мере, знаем, что 
дарить сестренкам и 
племянницам на 

23 февраля. 


Сериал Winx Club, производимый компанией Rainbow $.г.| в сотруд- 
ничестве с ведущими итальянскими дизайнерами, повествует 

о шестнадцатилетней девице по имени Блум, внезапно обнаружив- 
шей у себя выдающиеся способности. Переместившись со скучной 
Земли в специальную школу для фей, она начинает эти способности 
развивать, попутно заводя новых друзей, сражаясь со зловещим 
лордом Дракаром и прививая маленьким зрительницам любовь ко 
всему живому и шевелящемуся. 

Ныне Winx Club пользуется бешеной популярностью в Европе, бла- 
годаря чему доходы его создателей растут не столько за счет прода- 
жи рекламного времени и прав на показ самого сериала, сколько 

от реализации «различных сопутствующих товаров», к коим смело 
можно отнести и эту игру. 


ПРИЗНАЙТЕСЬ, ПОЧТИ ПО ТАКОЙ 
ЖЕ ДОРОГЕ ВЫ ЕЖЕГОДНО CO- 
ВЕРШАЕТЕ ВЫЛАЗКИ НА ДАЧУ? 


ВНУТРИ МАШИНЫ ЧЕСТНО ОТОБРА- 
ЖАЮТСЯ САМ ВОДИТЕЛЬ И ШТУРМАН. 
НИКАКИХ ПРИЗРАКОВ ЗА РУЛЕМ! 


западных разработчиков 

уже давно вошло в привыч- 

ку выпускать игры, приуро- 
ченные к ежегодным гоночным со- 
ревнованиям. Будь то классичес- 
кие заезды «Формулы 1», обожае- 
мые американским народом 
NASCAR или чуть более экзотич- 
ные ралли-броски Paris-Dakar. 
Что может предложить родина 
крепких алкогольных напитков 
и слонов нашим девелоперам, 
помимо ночного стрит-рейсинга 
в любимом спальном районе? 
Как оказалось, есть отличный мате- 
риал для полноценного раллийного 
симулятора — автомобильное шоу 
«Экспедиция-Трофи», давно 
у нас проводимое и насчитывающее 
огромное количество поклонников. 
Гонка по праву считается одной из 
самых протяженных в мире, ее 
маршрут проходит от Мурманска 
до Владивостока. Игроку, разуме- 
ется, предстоит одолеть не 16 000 
км., как в настоящем соревнова- 
нии, а 60 стандартных по размерам 
трасс, разделенных на 6 больших 
этапов. Причем, на каждом этапе 
необходимо лично составлять 
маршрут, учитывать особенности 
дороги, возможности автомобиля 


ИНТЕРЕСНО, РАСКОШЕЛЯТСЯ ЛИ СОЗДАТЕЛИ 
НА ЛИЦЕНЗИРОВАНИЕ ТАКИХ КРАСАВЦЕВ? 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


Александр Краснов } 


orcy@gameland.ru 


и не забывать про сбор очков. 
Дополнительно в игру включили 

6 неких участков, на которых будет 
проверен не столько «железный 
конь», сколько мастерство и сме- 
калка его хозяина. 

Внедорожников в «Экспедиции- 
Трофи» не так много, как хотелось 
бы — всего десять экземпляров. 
Зато каждому можно «заглянуть» 
под капот и вдоволь намодифици- 
роваться, настроив около десятка 
технических параметров. А зани- 
маться машиной предстоит добро- 
совестно, потому как помимо ди- 
намичной смены дня и ночи в игре 
моделируются дождь, гололед и 
снегопад, непосредственно влияю- 
щие на дорожные условия. Вы же 
не хотите забуксовать на каком- 
нибудь участке трассы только по- 
тому, что не поставили вовремя 
нужную резину? 

Помимо вас, в «Экспедиции-Тро- 
фи» примут участие еще 20 команд 
из Санкт-Петербурга, Москвы, Ека- 
теринбурга, Новосибирска, Киева, 
Праги и других городов. К слову, 

в настоящем шоу было задейство- 
вано около 70 команд, но разработ- 
чики здраво решили, что и двух 
десятков будет достаточно. 


№ РАЗРАБОТЧИК: Symphony Games 


№ ДАТА ВЫХОДА: февраль 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Графический движок для «Экспедиции-Трофи» девелоперы решили 
позаимствовать у проверенного временем симулятора Xpand Rally, 
выпущенного в России усилиями «1С» в прошлом году. По имею- 
щимся скриншотам судить о будущем качестве графики пока рано, 
но неурядицы с пейзажем можно наблюдать уже сейчас. 

А вот модели машин выглядят на редкость «аппетитно», пусть и не 
дотягивают до уровня блестящих авто из последней серии Сойп 
McRae Rally. Да и сама Xpand Rally не могла похвастаться такими 
достижениями. Итак, ждем первые ролики из игры. 
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| | НЕМЦЫ УВЕРЕНЫ, ЧТО СОЗДАЮТ 
СТРАТЕГИЮ? УЖ ОЧЕНЬ КРАСИВЫ 
ДОМИКИ И ЦЕРКВУШКА. 


КАРТИНКА, КОНЕЧНО, ПОСТАНОВОЧНАЯ, 
НО ВОЗМОЖНОСТИ ДВИЖКА ВПЕЧАТЛЯЮТ. 
ТАК И ХОЧЕТСЯ ИСКУПНУТЬСЯ У ПИРСА! 


62 


усердии сотрудникам 4Head 
Studios не откажешь. Уж если 


взялись за экономическую 
стратегию, не подведут. Europe 
1400: The Guild вышла четыре года 
назад, а достойных конкурентов нет 
и по сей день. Немцы воплотили из- 
вестную поговорку «из грязи в кня- 
зи» в игропроме и здорово подзара- 
ботали. Хватило и на домик у моря, 
и на продолжение. 

Вдоволь порезвившись в средневе- 
ковых столицах, мы отправимся в 
богатые европейские провинции: 
Ноттингем, Лион и обязательно ку- 
да-нибудь еще. Хотя кампаний всего 
две: в Англии и во Франции. 
Движок у игры трехмерный, с новей- 
шими прибамбасами. Горожане точ- 
но с картин сошли: дизайнеры наря- 
дили их в национальные платья, 
шляпы и чепчики. Игровые человеч- 
ки и вести себя будут, словно насто- 
ящие средневековые жители. Но ни- 
какого насилия и «клубнички»! 
Джек Томпсон, скандально извест- 
ный адвокат, охраняющий (сомни- 
тельные) интересы общественной 
морали в играх, не дремлет. 
Архитектура, под стать нарядам, вос- 
создается с большим тщанием. 
Убранство дома улучшается вместе 
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ИНТЕРЕСНО, А МУХОМОРЫ СОБИРАТЬ МОЖНО? В 
АЛХИМИЧЕСКИХ ОПЫТАХ НАВЕРНЯКА ПРИГОДЯТСЯ. 


Михаил Бузенков 
buzenkov@gameland.ru 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Aspyr/JoWooD Productions 


с от вашим служебным положением: 
чем выше должность, тем красивее 
дом. Свои поместья надобно тщатель- 
но охранять, а вражеские разносить 

в щепки, но можно ограничиться сло- 
весным поединком или вызвать со- 
перника на дуэль. Все зависит от того, 
какой путь вам ближе. Всего будет 
пять классов: воин, ученый, священ- 
ник, управленец и ремесленник. 

У каждого класса свои профессии. 
Вы вольны выбрать любую — от кузне- 
ца до вора. Навыки героя и его буду- 
щего потомства во многом определя- 
ются способностями родителей. Если 
папа вор и мама, простите, воровка, 
то туда вашему персонажу и дорога. 
Предок лично обучит всем премудрос- 
тям ремесла в начальных миссиях. 
Разработчики шепнули нам по сек- 
рету, что будь они в средневе- 
ковье, открыли бы гостиницу. 

И такая возможность в The Guild 2 
обязательно появится. «Четырехго- 
ловые» жаждут заткнуть за пояс не 
только экономические стратегии, 
но и многочисленные симуляторы 
жизни, вроде тех же The Sims. 

И ведь заткнут! С экономикой у 
The Guild 2 полный порядок, а за 
мелкими радостями дело не станет. 
Клянусь своей треуголкой! 


№ РАЗРАБОТЧИК: 4Head Studios 


№ ДАТА ВЫХОДА: Il квартал 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Управленец, по-англицки Patron, — один из самых интересных клас- 
сов в The Guild 2. Народ не грабит и интриг He плетет. Он руководит 
производством пищи и сбывает ее горожанам. Работенка непыль- 
ная, но без стальной хватки на рынке не выжить. Тягаться предстоит 
не только с другими дельцами, но и с государством. Тут все сред- 
ства хороши, главное — не проворонить удачу. Например, под покро- 
вом ночи можно спалить городской склад, а с утра взвинтить цены. 
Или воспользоваться вражеской осадой и нажиться на голодных 
жителях. Средневековый бизнес чужд сантиментов. 
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В MORROWIND СКЕЛЕТЫ HE СЛОНЯЛИСЬ 
ПО УЛИЦАМ ТАК БЕСПРЕПЯТСТВЕННО. 


сли скромной студии, никог- 

да не блиставшей полновес- 

ными хитами, поручают раз- 
работку проекта наивысшей пробы, 
у здравомыслящего человека это 
должно вызывать некоторое опасе- 
ние за качество будущей игры. 
Навскидку и не вспомнишь приме- 
ры с удачным исходом, ведь дале- 
ко не у всех хватает самоуверен- 
ности браться за такое ответствен- 
ное задание. 
Известная по серии стратегий Earth 
21ХХ команда Reality Pump, с 6na- 
гословления своего начальника 
ZUXX@Z, спешно меняет RTS-amnnya 
и записывается в главные конку- 
ренты самой Bethesda Softworks. 
Их новый проект, высокобюджет- 
ная RPG Two Worlds, судя по заяв- 
лениям в пресс-релизах, пока мало 
чем отличается от главной надеж- 
ды фанатов ролевых игр — Oblivion. 
Разработчики скороговоркой тара- 
торят о нелинейном сюжете, живом 
безграничном мире, сложной хоре- 
ографической системе боевых 
сцен, разветвленной АРС-системе 
и непередаваемо красивой графи- 
ке. В последнее заверение, кстати, 
мы охотно верим: скриншоты Тмо 
Worlds сейчас находятся на том же 
уровне, что и первые изображения 
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Александр Краснов 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Zuxxez Entertainment 
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из Gothic Ш или даже четвертой 
части The Elder Scrolls. 

Особенно приятно, что сценаристы 
не поленились снабдить игру само- 
бытным сюжетом, который даже 
несмотря на избитость жанра фэн- 
тези выглядит более чем занима- 
тельным. 

Хрупкий мир между высокодухов- 
ными людьми и воинственными ор- 
ками в одночасье разрушился из- 
за подземной экспедиции гномов, 
обнаруживших тайную усыпальницу 
неизвестного божества. 
Зеленокожие воители тут же узна- 
ли в этом боге своего потерянного 
покровителя Азираала и в срочном 
порядке двинули на археологичес- 
кие раскопки. Двинули они почему- 
то армию. Остальную часть исто- 
рии с политическими интригами и 
ролью игрока разработчики про- 
держат в секрете до самого релиза 
Two Worlds. 

Судить о том, что получится у авто- 
ров не самых популярных ВТ$, 
пока затруднительно: до выхода 
игры еще почти целый год. Но то, 
что уже можно посмотреть, остав- 
ляет кое-какие надежды на благоп- 
риятный исход. И будем надеяться, 
что эти скриншоты — с рабочего 
движка. 


№ РАЗРАБОТЧИК: Reality Pump 


№ ДАТА ВЫХОДА: Ill квартал 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Разработчики с гордостью заявили, будто картинка в Two Worlds 
настолько хороша, что не каждый мощный по нынешним меркам 
компьютер передаст все ее красоты. Более того, в комплект включат 
новый тест производительности, дающий возможность наглядно 
показать игроку, на что именно ушли $600 при покупке свежей ви- 
деокарты. То же самое наблюдалось в Far Cry, когда Crytek сделали 
полноценную игру фактически из теста Х-1$е собственного изготов- 
ления. Так что за качество графики в Two Worlds теперь точно вол- 
новаться не приходится. 
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ПНУТЬ ЗАРВАВШЕГОСЯ СОПЕРНИКА, КАК В ROAD RASH, 
НЕ ПОЛУЧИТСЯ. НО БОРЬБА ВСЕ РАВНО БУДЕТ ЖАРКОЙ. 


а прошедшие восемь лет сту- 
дия Polyphony Digital соверши- 
ла маленькое чудо: заставила 

игроков полюбить не слишком прос- 

той и не самый скоростной «симуля- 
тор вождения» под названием Сгап 

Turismo. Причем с одинаковым ува- 

жением к этому сериалу относятся 

как фанаты всяких там «БМВ» и 

«Фордов», так и самые обыкновен- 

ные люди, которые стоянию в проб- 

ках и наслаждению ароматом вых- 
лопных газов предпочитают другие, 
более удобные способы передвиже- 
ния. Но этого хитрым «Полифони- 
кам», судя по всему, показалось ма- 
ло. Влюбив весь играющий мир в че- 
тырехколесные железки, разработчи- 
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ки теперь лелеют новый коварный 3a- 
мысел: принудить нас уважать и двух- 
колесные средства самоубийства. 

Не будем тянуть резину за хвост 

и признаемся честно: большинство 
из нас имеет смутное представление 
о спортивных (да и всяких других) 
мотоциклах. Очень быстрые, крайне 
неустойчивые и слишком уж норо- 
вистые, эти стальные монстры при 
первом удобном случае пытаются 
выбросить водителя из седла, да 
так, чтобы он сынженерил головой 
борозду в асфальте. Право, такое 
средство передвижения не очень хо- 
рошо вписывается в образ жизни 
спокойного, добропорядочного граж- 
данина, который хочет дотянуть до 
счастливой старости. Но именно с 
миром, где живут на двух колесах, 

и хочет познакомить Hac Polyphony 
Digital в игре Tourist Trophy. 

Если рассматривать сей мотоцик- 
летный симулятор лишь с точки зре- 
ния знаковых нововведений, то по- 
лучается нечто неприятное. Tourist 
Trophy делается на движке Gran 
Turismo, использует немалую часть 
трасс оттуда, заимствует почти все 
режимы и даже такие мелочи, как 
интерфейс и знаменитый Photo 
Mode, перекочуют в мотоциклетное 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 
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Своим ошеломительным успехом Gran Turismo во многом обязана 
тому факту, что Кадзунори Ямаути является преданным фанатом ав- 
томобилей, и игры серии делались с заботой и любовью. В случае с 
Tourist Trophy решено поставить Ha ту же «лошадку» — руководит 
созданием игры ярый поклонник мотоциклов. Итак, знакомьтесь: 
Такамаса Ситисава. Он присоединился к Polyphony Digital в 2000 году 
и принимал участие в создании Gran Turismo, но всегда надеялся по- 
работать когда-нибудь над игрой про мотоциклы. В пользу Ситисава 
говорит и десятилетний стаж участия в любительских мотогонках. 


Tete Tere 
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ДЛЯ НАЧИНАЮЩИХ МОТОГОНЩИКОВ В ИГРЕ БУДЕТ ПРЕ- 
ДУСМОТРЕН ТРЕНИРОВОЧНЫЙ РЕЖИМ, ГДЕ ИХ ОБУЧАТ 
НЕ ВАЛИТЬСЯ НАЗЕМЬ НА КАЖДОМ ПОВОРОТЕ. 


Выглядит Tourist Trophy так, 
будто намеревается получить 
звание самой красивой игры 
для PlayStation 2, не меньше. 


6 hn =e 
СРЕДИ ПРОЧИХ РАЗ- 


стойло из Gran Turismo 4 без каких- 
либо ощутимых изменений. Что это, 
халтура и наглая попытка вытрясти 
из геймерских кошельков еще пару 
звонких монеток? Вроде бы, нет. 

Вы ведь не забыли, что Tourist 
Trophy - это игра про мотоциклы? 
Если вдруг забыли, то очень зря. 
Вся разница между новой и старыми 
играми Polyphony Digital проявится 


ну, а гонщик кубарем в другую. 
Можно вспомнить и о том, что пове- 
дение мотоцикла в корне отличается 
от автомобильного: решающее зна- 
чение имеют такие обстоятельства, 
как расположение центра тяжести 
гонщика, угол наклона при поворо- 
те, скорость и прочее, прочее, про- 
yee. Разумеется, в Tourist Trophy все 
эти параметры будут учитываться. 


РАБОТЧИКИ НАМЕТИ- 
ИОВ ИТУ как раз во время вождения. Далеко Собственно, здесь и кроется ключе- 
И ТАКОЙ ВОТ ВИД за примерами ходить не надо. вое отличие ТТ от Gran Turismo — 
вы В Сгап Тийзто игрок не имел дела иной стиль вождения, непривычное 
| с последствиями неосторожной ез- (по сравнению с автомобилем) пове- 
ды: в худшем случае криворукого дение мотоцикла на трассе, совер- 
гонщика уносило с трассы в какой- шенно новый игровой опыт. Ну а то, 
нибудь медвежий угол, откуда он по- 4TO движок не первой свежести, 
том полчаса выбирался, ругаясь вряд ли помешает наслаждаться 
сквозь зубы на проносящихся мимо игрой — выглядит Tourist Trophy 
соперников. В Tourist Trophy наказа- Tak, будто намеревается получить 
ние неумелым будет куда более су- звание самой красивой игры для 
ровым: мотоцикл летит в одну сторо- PlayStation 2, не меньше. 
Гонки от Polyphony Digital}6e3 Tourist Trophy нас ждут аж и такие байки, о которых включат в игру экзотические 
огромного списка лицензиро- — восемь десятков мотоциклов. — слышали разве что закорене- — модели, верхом на которых 
ванных средств передвиже- Туги знакомые всем лые фанаты мотоспорта. будет просто приятно прока- 
НИЯ — ЭТО не гонки. Потому He — Камазак! да Honda, и маши- А может быть, разработчики титься разок по Autumn Ring 
стоит удивляться, что в ны от европейских компаний, — преподнесут нам сюрприз и или Test Course? 
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КОЛИЧЕСТВО ЗОМБИ В РОКОВОМ OCOBHAKE 
ОБЕЩАЕТ УВЕЛИЧИТЬСЯ. А ВОТ 0 СИСТЕМЕ 
СОХРАНЕНИЙ ПОКА НИЧЕГО НЕ СЛЫШНО. 
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сли это прошло у Nintendo 

с четырьмя частями Зирег 

Mario Advance, почему бы 
и Сарсот не повторить сей «под- 
виг» с таким родным первым 
Resident Evil? Игра всемирно из- 
вестна и любима массами, покор- 
но скушавшими десерт из нес- 
кольких сиквелов, — чем не основа 
для порта на новую карманную 
систему с подходящими графичес- 
кими возможностями? 
Впрочем, Resident Evil Ha DS не мог 
быть простым портом: платформа 
все-таки обязывала разработчиков 
напрячь фантазию и выдумать что- 
нибудь этакое. Верхний экран прис- 
пособили под карту — удобно, учи- 
тывая специфику игры, но практи- 
чески бесполезно для поклонников 
серии, знающих каждый закуток 
особняка Спенсера еще с пеленок 
PS one и GameCube. Все действие 
разворачивается на тачскрине: сно- 
ва бегаем по особняку и его окрест- 
ностям, отстреливаем зомби и ре- 
шаем головоломки; последние, са- 
мо собой, были переделаны с уче- 
том возможностей Nintendo DS. 
Сенсорный экран также использует- 
ся и в мини-играх от первого лица, 
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МИНИ-ИГРА «РЕЗИДЕНТ ДИ-ДЖЕЙ». 4 
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ПРИ ПОМОЩИ СТИЛУСА ИЛИ ДАЖЕ МИКРОФОНА! 
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ПУЛЯ ДУРА, СТИЛУС — МОЛОДЕЦ! ДА И ПАТРОНАМ ЭКОНОМИЯ. 


а № ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
‘es : с: 
= Сергей «ТО» Цилюрик Я № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Сарсот 


где предстоит ножом-стилусом от- 
биваться от наступающих монстров. 
Для пуристов будет доступна и 
классическая модель игры — совер- 
шенно идентичная той, что мы ви- 
дели на PlayStation 10 лет назад. 
Ни удобства управления, ни ис- 
пользования тачскрина, ни верного 
ножа, освободившего место в ин- 
вентаре и всегда находящегося под 
рукой, — ничего из добавленного в 
0$-версию такой режим не предло- 
жит. Вместо этого он продемон- 
стрирует видеоролики и все озву- 
ченные диалоги оригинала! 

Да и внешне игра с переездом на 
Nintendo DS практически не изме- 
нилась; лишь низкое разрешение 
да небольшой размер экрана дают 
о себе знать. 

Одно настораживает: как после ве- 
ликолепного римейка для Game- 
Cube будет восприниматься подоб- 
ное «возвращение к истоку»? Сох- 
ранятся ли сюжетные линии, добав- 
ленные в версию 2002 года? Поя- 
вится ли что-то совсем новое, за 
исключением эксклюзивных дета- 
лей геймплея? Можете не сомне- 
ваться: в любом случае вы об этом 
узнаете первыми - от нас. 


td@gameland.ru 
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Одно из наиболее весомых нововведений — мультиплеер — очевидно, 
вдохновлено серией Outbreak. Вариантов два: кооперативный, 

целью которой является совместный побег из запол- : 
ненных ожившими мертвецами помещений и COBMe- 
стное же решение головоломок; и Уегзиз-режим, зак- 
лючающийся в гонке за очками. Мультиплеер рассчитан 
на четырех игроков и, очевидно, будет поддерживать 
только multi-card play. На скриншоте — одна из муль- 
типлеерных миссий в действии: в главном холле 
особняка нахо- 
ДИТСЯ ЯВЛЯЮЩИЙ- 
ся логическим за- 
вершением миссии 
Тиран, а вокруг него 
суетятся игроки, 
обозначенные раз- 
ноцветными пи- 
рамидками. 


® 


ПОМИМО ЗОМБИ- 
СЕРИАЛА BIOHAZARD 
ДЖИЛ ВАЛЕНТАЙН 
УСПЕЛА ЗАСВЕТИТЬСЯ 
ЕЩЕИ В ФАЙТИНГЕ! 


Один из самых 
атмосферных 
RBECTOB года 


НАХОДИТЬСЯ РЯДОМ С ПОДБИТЫМ TAHKOM -— 
САМОУБИЙСТВО, ПОЭТОМУ СОЛДАТЫ С0 ВСЕХ 
НОГ БЕГУТ ОТ ПЫЛАЮЩЕГО ТОВАРИЩА. 


ПОЧТИ ТАКИЕ ЖЕ ПИКАПЫ МЫ 


ВИДЕЛИ В C&C: GENERALS. 


огда весь цивилизованный 

мир озабочен борьбой с миро- 

вым терроризмом, идея созда- 
ния игры про возможное будущее 
с участием идеологических последо- 
вателей Усамы Бен Ладена время от 
времени посещает светлые умы гейм- 
дизайнеров. Оглушительный успех 
C&C: Generals и его продолжения Zero 
Hour доказал, что потребитель совсем 
не против забыть ненадолго Вторую 
мировую и подарить свое внимание 
ковровым бомбардировкам захолуст- 
ного арабского городка. Да и вышед- 
шая практически год назад блиста- 
тельная Act of War: Direct Action лиш- 
ний раз продемонстрировала заинте- 
ресованность в тематике среди игро- 
ков и заодно установила новые стан- 
дарты разработки RTS. 
Вот и создатели Imperium Galactica, 
Haegemonia и Desert Rats vs. Africa 
Corps тоже решили в стороне не 
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АТАКА С НЕБА. ЭТИМ ДВУМ ТАНКАМ ВРЯД ЛИ ПОСЧАСТ- 
ЛИВИТСЯ ВЫЖИТЬ ПОСЛЕ НАЛЕТА ВЕРТОЛЕТОВ. 
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Александр Краснов № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Monte Cristo 
orcy@gameland.ru 96 
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стоять. Почуяв, куда дует ветер, 

они сразу же променяли космичес- 
кие корабли на современные танки 
и вертолеты. 

Сюжет их нового проекта War оп 
Terror мало чем отличается от того 
же C&C: Generals. К концу века все 
более-менее дееспособные террорис- 
тические группировки объединились 
в мощную организацию под названи- 
ем «Порядок» (The Order), чтобы бо- 


Абсолютно все ваши подчиненные в игре будут зарабатывать опыт 
и со временем, если удастся выжить, превратятся в настоящих про- 
фессионалов. Но этим вас уже не удивить. Интересно, что вы смо- 
жете выбирать из 70 (!) доступных умений, каждое из которых 
предстоит развивать по мере возможностей. Среди них — специаль- 
ные атаки, особая защита, «поиск врагов», лечение и ремонт. 
Благодаря этим навыкам любой ваш боец может обрести нешуточ- 
лее эффективно устраивать по всему ную индивидуальность и, соответственно, будет особенно ценен 
миру «акты возмездия». В декабре на поле боя. Берегите кадры — они, как известно, решают все. 

2006 года передовые страны основа- _ 
ли содружество Мировых Сил (World 

Рогсез) и вскоре провели первую опе- 

рацию против «Порядка», закончив- 

шуюся сокрушительным провалом. 

Видя такое положение дел, не во- 

шедшее в содружество китайское 

правительство выбрало 
собственный путь 
борьбы 
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War on Terror 


В РАЗРАБОТКЕ 


ПОЛДЮЖИНЫ СОЛДАТ И ОДИН ГРАЖДАНС- 
КИЙ РЕШИЛИ «ОТДОХНУТЬ» ПЕРЕД ТЕМ, КАК не" 


ВЗЛЕТЕТЬ НА ВОЗДУХ ВМЕСТЕ С БАЗОЙ. 
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@ НАВОЙНЕ KAK 
ПРОТИВНИК — 


и 


Поле битвы: планета 


В Generals боевые действия частенько проходили в пустынных районах, лишь изредка вынуждая игрока вводить бое- 
вую технику в небольшие городки. Но когда дело касается терроризма, без крупных населенных пунктов не обойтись. 
Разработчики решили воссоздать в игре без труда узнаваемые территории, и в первую очередь это относится 
кгородам. Мы увидим крупные столицы с разъезжающими по мощеным улицам танками «Порядка». 0 разрушаемых 
объектах, к сожалению, разговоров не заводили, так что вряд ли удастся подорвать Биг Бен или Эйфелеву Башню. 
Какая-то часть игры пройдет в джунглях, пустынях и заснеженных полях. Как вы знаете, ведение боя в городских усло- 


виях существенно отличается от тактики сражения на открытой местности. Будьте готовы менять стратегию на ходу! 


В лютый мороз солдатам 
придется совсем несладко 
в обледеневших окопах. 


6 


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ 
НА ТО, С КАКОЙ 
ТЩАТЕЛЬНОСТЬЮ 
НАРИСОВАН КАЖДЫЙ, 
ДАЖЕ САМЫЙ НЕЗНА- 
ЧИТЕЛЬНЫЙ ДОМ. НИ 
ОДНОЙ ПОВТОРЯЮ- 
ЩЕЙСЯ ТЕКСТУРЫ. 


Интернет — в каждый дом 


Традиционно не оставлен 
без внимания мультиплеер. 
Для игроков заготовили 20 
карт и 6 режимов игры: 
Conquer, Capture the flag, 


Steal the flag (чем этот pe- 
жим отличается OT преды- 
дущего, пока непонятно), 
Convoy, King of the hill и 
Survive. Одновременно на 


одной карте могут схлест- 
нуться до 8 участников, что 
превратит игру в настоя- 
щий ад (в хорошем смысле 
этого слова). А если вам 


с террором и продвижения идей 

о мире. Если вы хотя бы иногда 
включаете телевизор и читаете газе- 
ты, то без труда сможете провести 
параллели между сценарием игры и 
существующей сегодня в мире обста- 
новкой. Игрока ждут три кампании, 
общее количество миссий в которых 
равно 26. Не так много, как хотелось 
бы, но, учитывая опыт предыдущих 
«антитеррористических» игр, было 
бы резонно ожидать от War on Terror 
как минимум дополнения. 

И если на сюжетных заданиях раз- 
работчики решили сэкономить, 

то с разнообразием контингента в 
трех доступных армиях все в полном 
порядке. В игре ожидается свыше 
60 видов войск, включая традицион- 
ную пехоту, легковые машины, тан- 
ки, броневики, артиллерию, вертоле- 
ты и поддержку с воздуха. В трейле- 
рах и на скриншотах была также за- 


покажется мало доступных 
областей, то в игру встроен 
генератор уровней, исклю- 
чающий возможность 
«зубрежки» местности. 


мечена вода, но линкоров и ракет- 
ных катеров пока не видно. 

По старой традиции Digital Reality 
визуальной части уделяется особое 
внимание. Помимо дежурных дина- 
мического освещения, эффектов с 
тенями и шейдеров, разработчики 
обещают создать реалистичные по- 
годные условия, и не просто как 
часть декорации, а как важный фак- 
тор, напрямую влияющий на игровой 
процесс. В дождь и слякоть ваша 
танковая дивизия вполне может за- 
буксовать на поврежденном участке 
дороги, а в лютый мороз солдатам 
придется совсем несладко в обледе- 
невших окопах. Ну и, конечно же, не 
обойдется без модной нынче функ- 
ЦИИ «картинка в картинке». 

Если вам оказались по душе 
«Генералы» и Act of War, то будьте 
уверены - Ha War оп Terror обяза- 
тельно стоит посмотреть. м 
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В ВАРИАНТЕ ИГРЫ ДЛЯ X360 ЛИЦЕВАЯ АНИМАЦИЯ ДОСТИГНЕТ 
НОВЫХ ВЫСОТ. ТОЛЬКО ВЗГЛЯНИТЕ, КАК ЕГО ПЕРЕКОСИЛО! 
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ИСТОРИЧЕСКИЙ БОЙ АЛИ ПРОТИВ ФРЕЙЗЕРА В PSP-TPAKTOBKE. 


PLAYSTATION 2 PLAYSTATION 3 XBOX 


ожно хоть до скончания вре- 
мен презирать Electronic Arts 
за неуемную жадность и 
страсть к сиквелоделию, но нельзя не 
отдать издательству должное — для 
жанра симуляторов бокса оно сдела- 
ло столько же, сколько id Software для 
шутеров с видом от первого лица. 
Действительно: все поделки, что по- 
являлись на свет до Fight Night, мож- 
но безжалостно вывозить на свалку 
истории — эти проекты перед дети- 
щем «Электроников» столь же безза- 
щитны, как пекинес с вашей лестнич- 
ной клетки перед советским асфаль- 
тоукладчиком. Что приятно: ЕА не 
тормозит на поворотах и продолжает 
тащить свой новый сериал по тернис- 
той дороге к совершенству — Fight 
Night Round 3 обещает быть еще 
больше похожей на настоящий бокс, 
чем ее предшественники. 
Кодекс чести современного боксера 
требует начинать поединок задолго 
до выхода на ринг. Так, в пресс-рели- 
зе рекомендуется пройтись по всем 
слабостям соперника и припомнить, 
как его лупцевали до этого другие 
боксеры. На предматчевой пресс- 
конференции следует сказать что-ни- 
будь интересное про маму противни- 
ка, его предполагаемого папу и про- 
чих родственников до девятого коле- 
на включительно. Ну а на обязатель- 
ном взвешивании стоит устрашить 
врага неожиданным ударом в пузо 
или еще какой пакостью. Все помнят, 
как Майк Тайсон пытался отгрызть 
Ленноксу Льюису... кажется, ногу? 
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Я 4 
В ВЕРСИЯХ ДЛЯ PS2, XBOX PSP БЭКГРАУНДЫ 
ПО-ПРЕЖНЕМУ УГНЕТАЮТ СВОЕЙ УГЛОВАТОСТЬЮ. 
А ВОТ МОДЕЛИ БОКСЕРОВ НА ВЫСОТЕ. 


Ш ПЛАТФОРМА: PlayStation 3, Xbox 360, PS2, Xbox, PSP 


Максим Поздеев 
bw@gameland.ru \ 


PSP > 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts (Европа) 


XBOX 360 


№ РАЗРАБОТЧИК: Electronic Arts 


ДАТА ВЫХОДА: — 3 марта 2006 года (PS2, Xb, PSP), 


второй квартал 2006 года (ХБох 360) 


Ш ОНЛАЙН: 


Как ни удивительно, все перечислен- 
ное (за исключением пожирания ко- 
нечностей) будет в новом Fight Night. 
И, что наиболее важно, обмен «лю- 
безностями» с другими боксерами 
окажет непосредственное влияние на 
карьеру игрока. Видимо, ЕА оконча- 
тельно уверовала в безупречность 
воплощения самого процесса боя и 
принялась подминать все прочие об- 
ласти, имеющие отношение к боксу. 
Но это вовсе не значит, что развитие 
геймплея остановилось на уровне 
второй части — в нем тоже грядут из- 
менения, и весьма значительные. 
Самое главное — невиданная доселе 
ни в одной игре система стилей. Если 
в Round 2 игрок выбирал лишь из 
трех схем поведения на ринге (скоро- тачивать собствен- 
стной, силовой и сбалансированной), ную манеру. 
то теперь стиль его бойца определя- a 
ется сочетанием защиты, атаки и пе- : 
редвижений, а каждый из этих пара- 
метров подбирается индивидуально. 
В бою схемы можно менять «на ле- 
ту», приводя таким образом недруга 
в полнейшее замешательство. 

Еще больше озадачить противника 
помогут новые способы проведе- 
ния разящих атак. В Fight Night 
Round 3 в любое мгновение 
можно попытаться сыграть 
В «русскую рулетку» — выб- 
росить тяжеленный удар, 
который способен и слона 
отправить на кладбище. 
Правда, если сопернику 
удастся увернуться, д 
ждите от него И 


Своей популярностью сериал Fight Night в немалой степени обязан 
многопользовательскому режиму, позволяющему сражаться с иг- 
роками со всего мира. Разумеется, и Round 3 без мультиплеера не 
обойдется. Все версии игры, включая даже PSP, включают воз- 
можность устраивать поединки с живым соперником. Но разработ- 
чики обещают, что эти битвы не сравнятся с теми, что можно было 
видеть во втором «Раунде» — новая система стилей заставит игро- 
ков не просто тупо 1 
«качать» характерис- 
тики своих спорт- 
сменов, а потом лу- 
пить друг дружку до 
потери памяти, но и 
думать, хитрить, от- 


@® — УСТАВШИЙ АРТУРО ГАТТИ 
ПРИЛЕГ ПОСПАТЬ НА 
ПЕРЧАТКУ СОПЕРНИКА. 


TE САМЫЕ АРТУРО ГАТТИ И МИККИ 
УОРД - ИМЕННО TAK ОНИ БУДУТ 
ВЫГЛЯДЕТЬ НА PS2 И XBOX. 


МАЛЮТКЕ PSP, КАК И 
ЕЕ БОЛЕЕ УВЕСИСТЫМ 
ТОВАРКАМ, ТОЖЕ 
ДОСТАНЕТСЯ ФИР- 
МЕННАЯ СИСТЕМА 
СОЗДАНИЯ БОЙЦОВ, 
А ВОТ С ПРИВЫЧНОЙ 
СХЕМОЙ УПРАВЛЕНИЯ 
ПРИДЕТСЯ 
РАСПРОЩАТЬСЯ. 


ЕСЛИ УДИВЛЕННЫЙ АРТУРО 
ГАТТИ (СПРАВА) УСПЕЕТ 
ЗАКРЫТЬ РОТ И СЖАТЬ 

ЗУБАМИ КАППУ, 

УНЕГО ОСТАНУТСЯ ШАНСЫ 
СОХРАНИТЬ УЛЫБКУ. 

УОРД (СЛЕВА), НАПРИМЕР, 
УЖЕ ДОБАЛОВАЛСЯ... 


В силу очевидных осо- 
бенностей платформы, 
версию Fight Night 
Round 3 для PlayStation 
Portable нельзя сравнить 
по возможностям даже с 


\ \ iw “ 


Р$2- и ХБох-вариантами, 
не говоря уже о консо- 
лях нового поколения. А 
уж отсутствие у PSP вто- 
рого аналогового джойс- 
тика (на всех домашних 


системах управление 
бойцами осуществляется 
с помощью обеих рукоя- 
ток, что и является од- 
ной из главных особен- 
ностей игры) превратит 


ПОТНЫЕ, 


ОКРОВАВЛЕННЫЕ 

И СТРАШНЫЕ — 

ВОТ ТАКИЕ ОНИ, 
НАСТОЯЩИЕ БОКСЕРЫ. 


Можно попытаться сыграть в «русскую 
рулетку» — выбросить тяжеленный 
удар, который способен и слона 
отправить на кладбище. 


столь же решительную контратаку. 
Но бокс не был бы столь популярен, 
если бы его суть сводилась к оплеу- 
хам; стратегия тоже является нема- 
ловажной частью поединка. В этом 
плане Воипа 3 предложит значитель- 
но поумневших противников, которые 
жадно обучаются прямо в бою. Клю- 
чевое отличие от ведомых искус- 
ственным интеллектом бойцов из 
предыдущей части игры состоит 

в том, что не станут они тупо гнуть 
свою линию на ринге. Раньше они с 
плачевным упорством выполняли од- 
ни и те же приемы и раз за разом на- 
рывались на выпады игрока, а теперь 
будет стараться нащупать бреши в 
нашей обороне, комбинировать, вы- 
полнять отвлекающие маневры... 

Если Electronic Arts не врет, то к 
«Третьему раунду» Fight Night превра- 


Fight Night в улучшен- 
ную версию Knockout 
Kings, которая с настоя- 
щим боксом имеет об- 
щего не больше, чем 
пьяная драка в баре. 


тится наконец из хорошей, но все-таки 
аркады в настоящий симулятор бокса. 
И последнее — возможность побы- 
вать на ринге во время величайших 
боев всех времен. Джо Фрейзер про- 
тив Мохаммеда Али, Марко Антонио 
Баррера против Эрика Моралеса, 
Артуро Гатти против Микки Уорда — 
все эти и многие другие знаменитые 
поединки можно воссоздать в игре. 
Однако есть у Fight Night Round 3 и 
одна беда — Electronic Arts наметило 
к выпуску сразу три версии игры, 
различия между которыми ощутимо 
велики. В результате владельцы 
PlayStation 2 и Xbox будут чувство- 
вать себя обделенными — им придет- 
ся обойтись без некоторых важных 
особенностей, которыми насладятся 
те, кто станет играть в Fight Night на 
консолях следующего поколения. 
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В РАЗРАБОТКЕ “""™ 


XENOSAGA EPISODE III: 


ALSO SPRACH ZARATHUSTRA 


Ш ЖАНР: RPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Матсо 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 
№ РАЗРАБОТЧИК: Monolith 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


XENOSAGA | & Il 


Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
Ш ЖАНР: RPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Namco 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Monolith 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


1 
не объявлена 


ДИЗАЙН ПЕРСОНАЖЕЙ — КАК ВО ВТОРОМ ЭПИ- 
ЗОДЕ. ПЕРЕДЕЛЫВАТЬ ИХ ЕЩЕ РАЗ НЕ СТАЛИ. 


ретий эпизод Хепозада за- 

вершит грандиозную эпопею 

от Monolith Soft, стартовав- 
шую в 2002 году с игры Хепозада 
Episode |: Der Wille zur Macht. На- 
чавшись как типичная история о 
войне человечества против зага- 
дочной расы гнозисов, Xenosaga 
быстро превратилась в психологи- 
ческий триллер, где подсознание 
персонажей — поле боя, их комп- 
лексы и страхи — страшнейшие 
враги, а происходящее на экране 
можно просто оценить как находя- 
щееся за гранью добра и зла. 
Третий эпизод продолжит историю 
ровно с того же места, где она обор- 
валась во втором. Добавятся новые 
персонажи — например, андроид 
T-elos, более совершенная модель, 
чем хорошо знакомая нам KOS-MOS. 
Говорят, что она сильнее в целых три 


Константин «Wren» Говорун 
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http://www.namco.com 


раза. Ham обещают раскрыть все тай- 
ны Xenosaga — наконец-то мы узнаем, 
какова цель корпорации Vector и кто 
виновен в нашествии гнозисов. Обно- 
вится и геймплей; в первую очередь 
это касается системы боя. Герои 
опять смогут драться в двух режи- 
мах — лично или как пилоты гиган- 
тских человекоподобных машин. 

От деления на зоны поражения, вве- 
денной во втором эпизоде, было ре- 
шено отказаться; зато вернутся мощ- 
ные спецудары, которых так много бы- 
ло в первой части. Остальные измене- 
ния — косметические. Для МОМО при- 
думали новую прическу и подобрали 
другой вид оружия. Нам опять предло- 
жат несколько необязательных мини- 
заданий, которые откроют доступ к 
особо мощным видам оружия. Все же 
это третий эпизод одной большой иг- 
ры, а не настоящий сиквел. ш 


wren@gameland.ru 
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№ ОНЛАЙН: 


В IPA ВЫГЛЯДИТ, КАК 
RPG ВРЕМЕН SNES. 


проекте с кодовым назва- 
нием Хепозада 0$ мы 
слышали уже давно, но 
лишь Ha TGS в сентябре этого го- 
да стало известно, что он собой 
представляет. В ролевой игре 
Xenosaga | & Il для Nintendo DS 
издательство Namco представит 
нам события двух первых эпизо- 
дов «настоящей» Xenosaga Ha аб- 
солютно новом движке. 
Естественно, о прямом порте с PS2 
и речи нет. Трехмерные модели 
персонажей и монстров бродят по 
двухмерным локациям. Дизайнеры 
героев использовали технику 
super-deformed, в результате чего 
и так не вполне реалистичные 
юноши и девушки с большими гла- 
зами стали совершенно мультяш- 
ными. Сюжетные сцены, которые 
ранее демонстрировались на 
движке игры, теперь отображаются 
заранее подготовленными рисо- 
ванными роликами. В результате 
персонажи портативной игры бли- 
же к героям аниме-сериала 
Xenosaga, а не одноименной игры. 
Ничего удивительного в этом нет. 
Сценарий Xenosaga | & Il — работа 
Юитиро Такеды, ранее занимавше- 
гося как раз над этим аниме-сери- 
алом. Дизайном персонажей зани- 


Константин «Wren» Говорун 


http://www.namco.com 


ВЕЛИКОЛЕПНАЯ KOS-MOS В | 
НОВОМ ОБЛИЧЬЕ. 


мался Хироси Такеути, известный 
по Cowboy Bebop и Mai Hime. 
Боевая система, судя по всему, 

в целом повторяет знакомую по 
первому эпизоду и вообще тради- 
ционным консольным RPG. Сраже- 
ния — пошаговые, есть две партии. 
Собственно схватка отображается 
на верхнем экране 0$, нижний це- 
ликом отведен под меню и окошки 
со статистикой. Во время, свобод- 
ное от битв, герои (вернее, один из 
них лидер) бегают по хорошо зна- 
комым уровням, общаются с МРС 
и решают несложные логические 
загадки. Монстры заранее видны 
на экране, никаких случайных сты- 
чек. Имеется поддержка стилуса — 
он пригодится в многочисленных 
мини-играх. 

Наконец, нам пообещали, что в 
Xenosaga | & Il будут включены сце 
нарии, которых не было в ориги- 
нальных двух первых эпизодах, 

но об их содержании, а также воз- 
можном появлении новых персона- 
жей пока не было ни слова. Изве- 
CTHO лишь, что в обоих эпизодах 
рассказ будет вестись от лица 
Сион (в Episode II на PS2, напом- 
ним, главным героем был Джуниор) 
да и вообще разделения на две 
части не будет - игра едина. м 


wren@gameland.ru 


EVERQUEST II: 
KINGDOM OF SKY 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


ИНТЕРЕСНО, А ВОЗДУШНЫЕ БОИ И ЭСКАДРИ- 
ЛЬИ ОРГАНИЗОВАТЬ ТОЖЕ МОЖНО БУДЕТ? 


два ли не каждый второй 

издатель ставит нынче про- 

изводство игр на конвейер. 
Ведь все хотят быть чуточку похо- 
жими Ha Electronic Arts. Но выпуск 
дополнений для хоть сколько-ни- 
будь успешной MMORPG - дело, 
как ни странно, оправданное. Без 
своевременных добавок карт и 
монстров виртуальная вселенная 
загнется, и несчастным разработ- 
чикам придется выдумывать и от- 
лаживать новый мир. Угадайте, 
почему до сих пор жива первая (!) 
EverQuest? 
Видимо, Sony Online Entertainment 
будет поддерживать жизнь в теле 
EverQuest II до второго пришествия. 
Второй add-on — Kingdom of Sky 
(не путать с фильмом Kingdom of 


Heaven!) — и это только для разогрева. 


Как всегда бывает, мир Norrath ока- 


Александр Краснов 


SimBin Development объявили о том, что готовится к выходу 
вторая часть их симулятора серии FIA СТ. В этот раз нас 
ждет новый графический и подвергнутый сильной доработке 
физический движок. Реалистичная смена времени суток и 
погоды. Ну и, конечно же, новый сезон с новыми болидами. 


РС 

MMORPG 

Ubisoft 

не объявлен 

Sony Online Entertainment 
ТЫСЯЧИ 
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http://www.kingdomofsky.com 


зался под угрозой полного уничтоже- 
ния. Причем угроза эта исходит с не- 
ба, где вдруг обнаружился секретный 
мир Overrealm, состоящий из паря- 
щих островов. Заправляют в «Небес- 
ном Королевстве» драконы, авиаки 
(aviaks) и существа, которых вы еще 
ни разу не встречали. Очевидно, этот 
вид включен и в 25 новых существ. 
Кроме летающих островов, естест- 
венно, уготовят и парочку подземе- 
лий, напичканных невиданными 
монстрами и раритетными вещами, 
четыре новые арены для чемпионов 
и две арены для простых смертных. 
Обновят и PvP, добавив возможность 
устроить свалку «хорошие vs. не 
очень» и втянуть в противостояние 
два враждующих города Кьюнос 
(Qeynos) и Фрипорт (Freeport). Схват- 
ки произойдут внутри и вне городов. 
Пора занять чью-то сторону! 


orcy@gameland.ru 


ГЛАВНЫЙ 


ЖУРНАЛ РОССИИ 
О МАУНТИНБАЙКЕ 


FRATER 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

№ ДАТА ВЫХОДА: 


РС 

action/RPG 

не объявлен 

не объявлен 
Rebelmind Games 
1 

не объявлена 


№ ОНЛАЙН: 


НОЧНАЯ ОХОТА НА ЗОМБИ. ОРИ- 
ГИНАЛЬНОСТЬЮ И НЕ ПАХНЕТ. 


вропа, конец XIX века, по 

версии Rebelmind Games. 

Место донельзя мрачное 
и неприветливое: повсюду высят- 
ся замки — словно из рассказа про 
графа Дракулу, быт точь-в-точь 
как средневековый, а за окном 
поджидают десятки кровожадных 
демонов. Что поможет одолеть чу- 
довищ? Поляки делают ставку на 
листок копировальной бумаги. 
В чем безо всякого стеснения и 
признаются. В различных ин- 
тервью открытым текстом и чуть 
ли не с примерами повествуется, 
как при создании игры вовсю ис- 
пользовались наработки более ус- 
пешных соседей по цеху. 
Где еще встречалась веселая ком- 
пания из волшебника, воина и де- 
вушки-стрелка, читатели, надеемся, 
вспомнят и сами. Графическому 


Илья «Arcane» Лисобой 


http://Awww.rebelmind.com 


движку одной из предыдущих игр, 
Space Hack, сделали подтяжку лица, 
но все равно выглядит он пугающе. 
И если обещанный авторами набор 
ландшафтов столь же безыскусен, 
сколь и геймплей, исповедующий про- 
тивление злу насилием, то к кое-чему 
разработчики все же подошли твор- 
чески, если не сказать больше. Это 
кое-что — биография одного из персо- 
нажей, Елены. Хрупкая девушка, сог- 
ласно тексту, выросла в Сибири (!), 
где едва ли не с пеленок охотилась на 
оборотней (!!), благодаря чему выучи- 
лась мастерски стрелять из любых ви- 
дов огнестрельного оружия (!!!). 

Если столь изощренная фантазия 
раскрасит и прочие грани игры, 

то у Frater есть неплохие шансы ока- 
заться по-настоящему забавным. 
Хотя и не совсем так, как это виде- 
лось его создателям. 


агсапе@ад.ги 
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ТНЕ $1М$ 2: 
OPEN FOR BUSINESS 


№ ЖАНР: Strategy / God sim 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ДАТА ВЫХОДА: 2 марта 2006 года 
Ш ОНЛАЙН: http://thesims2.ea.com/about/ep3_index.php 


Siig 


i 


ассказывать про новое про- 
должение The Sims — заня- 
тие очень неблагодарное. 
Разработчики, похоже, хорошо ус- 
воили простой рецепт: «пачка но- 
вых вещей + новый параметр = 
add-on» и не собираются от него 
ни на шаг отступать. Если вы 
«не в теме», TO Open for Business 
наверняка оставит вас равнодуш- 
ным. А все фанаты серии уже дав- 
но получили красные дипломы в 
University и как следует обмыли их 
в Майе. И им давно пора заду- 
маться о карьере своего сима. 
Как легко догадаться из названия, 
новый expansion pack позволит осно- 
вать собственное предприятие. Пред- 
лагаемый выбор ремесел действи- 
тельно широк — от торговли напитка- 
ми с лотка до управления ателье с 
несколькими десятками работников. 


Morifen 


ИНТЕРЕСНО, ГДЕ ТУТ У НИХ «КНИГА } 
ОТЗЫВОВ И ПРЕДЛОЖЕНИЙ»? 


Вам и вашему персонажу придется 
помнить об открытии новых торговых 
точек, найме нового персонала (мож- 
но подряжать заранее созданных си- 
мов с правильно прокачанными уме- 
ниями) и увольнении уже имеющего- 
ся. Кроме того, нужно постоянно за- 
ботиться о том, чтобы покупатели 
уходили счастливыми — тут пригодят- 
ся индивидуальный подход, скидки и 
даже специальная униформа для осо- 
бо придирчивых клиентов. Чтоб до- 
биться полного сходства с серьезным 
предприятием, в распоряжение на- 
ших подопечных поступят 125 новых 
предметов: витрины, прилавки, цвет- 
ники, кассы и прочая торговая утварь. 
Все это, вместе с карьерным ростом, 
и составляет новую «игру в игре», ко- 
торая развлечет нас до следующего 
expansion pack’a. А он не заставит 
ждать себя долго, He так ли, Maxis? 


verybigbox@yandex.ru 
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ГАЛЕРЕЯ 


Ш ЖАНР: FPS 


№ РАЗРАБОТЧИК: Human Head Studios 


№ ДАТА ВЫХОДА: 2006 год 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.prey.com 


Prey это: 


и сильно модернизированный 
движок Doom 3; 

и ходьба по стенам и потолку 
ввиду постоянно меняющейся 
гравитации; 

ш отсутствие уровней: можно пере- 
мещаться по инопланетному ко- 
раблю без всяких ограничений. 


Игра, которую 
делают дольше, 
чем Duke Nukem 
Forever. 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


Ш ЖАНР: MMORPG 


№ РАЗРАБОТЧИК: Funcom 


№ ДАТА ВЫХОДА: Il квартал 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.ageofconan.com 


Age of Conan: Hyborian 
Adventures это: 


и хорошо известная вселенная 
Конана-варвара; 

и армии под руководством Al, 
которые осаждают города 
игроков; 

и боевая система в традициях 
асНоп-игр, учитывающая не 
только характеристики 
персонажа. 


Героическая 
ММОВРА от 
создателей 
Anarchy Online. 
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ГАЛЕРЕЯ 


BURNOUT REVENGE 
№ ЖАНР: racing 
№ ДАТА ВЫХОДА: март 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Avww.ea.com/official/burnout/revenge/us/home.jsp 


Лучшая аркадная гонка наконец-то добралась и до 
Xbox 360. Не изменившись ни на йоту в геймплее, она 
засверкала новыми красками, огромным количест- 
вом полигонов и текстурами высокого разрешения. 
За такую красоту не жаль снова отдать деньги. 


TOM CLANCY'S SPLINTER CELL ESSENTIALS 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 
№ ЖАНР: action 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Ubisoft 
№ ДАТА ВЫХОДА: весна 2006 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. bewaresamfisher.com 


«В Splinter Cell Essentials есть все, 
что только любят фанаты игр о 
Сэме Фишере!» (с) Джон Паркер 


DUNGEONS & DRAGONS ONLINE: STORMREACH 


№ ПЛАТФОРМА: 


Ш ЖАНР: ra 
№ РАЗРАБОТЧИК: Turbine Entertainment Software 
№ ДАТА ВЫХОДА: 28 февраля 2006 


№ онлАЙН: 
http://www.ddo.com 


Перенос знаменитой ролевой системы в онлайн, 
почти завершен. Революционная система — опыт 
игрокам выдают не за убийство монстров, а 
только за выполнение квестов. 


—=_ = 
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ГАЛЕРЕЯ 
SAMURAI WARRIORS 2 (SENGOKU MUSOU 2) 


№ ЖАНР: action/strategy 
№ РАЗРАБОТЧИК: Omega Force 
№ ДАТА ВЫХОДА: 9 марта 2006 года (Япония) 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Awww.koei.com 


Три десятка героев? Готовьте теплый прием Ta- 
ким широко разрекламированным самой истори- 
ей деятелям, как Миямото Мусаси, Сасаки Кодзи- 
po и Токугава Иэясу. Как, вы не знаете, кто это? 


DEF JAM FIGHT FOR NY: THE TAKEOVER 


№ ЖАНР: fighting 
№ ДАТА ВЫХОДА: 27 марта 2006 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 
www.electronicarts.co.uk 


Мы очень долго ждали хороших 
файтингов для PSP с беспроводным 
мультиплеером. Скрестим пальцы! 


DEVIL МАУ СВУ 3 SE 
Ш ЖАНР: action 


№ ДАТА ВЫХОДА: 24 января 2006 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 
http://Awww.capcom.co.jp/devil3_se/ 


Переиздание Devil May Cry 3 привлекает He только 
низкой ценой, но и возможностью сыграть за сум- 
рачного брата-близнеца Данте, Вергилия, с собст- 
венным оружейным арсеналом и боевым стилем. 
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ри взгляде на список игр, вышедших в 
2003 году, складывается впечатление, что 
надобность в ярких персонажах и увлека- 

тельных диалогах отпала окончательно. Ибо в 
этом году MMORPG не делал разве что ленивый. 
Одних только готовых проектов полдюжины штук, 
и это не считая различные азиатские поделки для 
внутреннего употребления. Сколько же «онлайно- 
вых революционных» ушло в стадию бета-тести- 
рования (где многие, кстати, пребывают и по сей 
день) или обзавелось дополнениями, и вовсе ни- 
кому не ведомо. 


Чаще других мелькали в новостях Star Wars: 
Galaxies. Долгострой от создателей EverQuest под 
артиллерийским прикрытием рекламной службы 
LucasArts наконец-то добрался до полок магази- 
нов, но... очень скоро выяснилось, что каким бы 
затяжным ни было тестирование, с его заверше- 
нием явно поторопились. Первые покупатели 
столкнулись с падениями серверов, нестабиль- 
ностью клиента, кучей ошибок в скриптах и, не в 
последнюю очередь, с элементарными «тормоза- 
ми». Великолепная графика с шейдерной травой, 
четкими текстурами и удивительно живыми лица- 
ми персонажей оборачивалась настоящим слайд- 
шоу на среднем по тогдашним меркам компьюте- 
ре. Движок позволял настроить аватара по свое- 
му вкусу, вплоть до формы подбородка, но его 
неоптимизированный код подчистую пожирал 
системные ресурсы. Окончательно развенчала 
девиз «Live the зада!» пустота, царившая в игро- 
вом мире. Как оказалось, кроме бесконечного 
истребления монстров, во вселенной Звездных 
Войн можно было заняться перемещением Важ- 
ного Предмета из точки А в точку В и унылым 
РУР на специально отведенных полях сражений. 
Что же касается разнообразных дополнений к 
EverQuest, то они давно уже превратились в игро- 
вое подобие мыльных опер, появляясь на свет 
чуть ли не каждые полгода и не предлагая публи- 


Poet at eat aa a oat aha he aha ga 
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Илья «Arcane» Лиссобой 
агсапе@ад.ги 


ке почти ничего нового. Нельзя же и вправду счи- 
тать еще одного уродца в списке рас (много най- 
дется желающих играть говорящей лягушкой?!) 
да полтора десятка зон достойными собственной 
коробки и ценника в $25? 


Впрочем, от отсутствия оригинальности страдали 
даже полноценные игры, такие как Final Fantasy XI 
и Shadowbane. На призыв «убивай монстров — по- 
лучай уровни» уже никто не откликался, так что 
новичкам пришлось завоевывать рынок другими 
методами. Впрочем, новому детищу Square Enix 
для всенародной любви хватило одного имени. 
Только потому, что они играют в Final Fantasy, 
очень многие были готовы мириться и с углова- 
той графикой, и с царившим всюду однообразием 
(именно FFX! виновата в появлении комиксов о 
«20 часах непрерывного избиения кроликов») и 
даже с драконовскими правилами набора опыта, 
вынуждавшими проводить долгие часы в поисках 
подходящей партии. 

Shadowbane отличалась от восточного собрата 
более богатыми декорациями — изложенная на 
официальном сайте летопись мира могла сама по 
себе продаваться не хуже какого-нибудь Гарри 
Поттера - и... повсеместным РУР. Брат здесь то и 
дело шел на брата, стоило тому обзавестись ред- 
ким рунным камнем, а подлые убийства файрбо- 
лом из-за угла считались нормой жизни. Спастись 
можно было, только объединяясь в гильдии. Оди- 
ночки же оказывались для скучающих РКЙегов 
легкой добычей. Ежедневно поддавать пару в та- 
кой кровавой бане было по плечу немногим, а посе- 
му число подписчиков Shadowbane после запуска 
никак не отвечало ни проектным мощностям серве- 
ров, ни ожиданиям издателя. 

Некоторым, впрочем, оригинальности хватало с 
избытком. Пока остальные ваяли свои сказочные 
королевства, исландская компания ССР взялась 
воссоздать в своей EVE Online дух легендарной 
Elite. Рекорды по количеству подписчиков игра не 
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Мы не стали писать, как в Азии безы- 
дейные клоны штамповались десятка- 
мии, как ни удивительно, даже прино- 
сили своим создателям прибыль, но о 
положении дел в России рассказать 
обязывает паспорт. 

Почти одновременно с иностранными 
конкурентами на свет появилась первая 
российская MMORPG - «Сфера». Насчет 
первенства не поспоришь, но русским 
духом в ней точно не пахло. На скрин- 
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i шотах встречались лишь надоевшие 
A ke рыцари, маги и странные имена вроде 
4 bey «Ноубл». Да и в самой игре найти отли- 
& чия от любой другой фэнтези-ММОВРЕ 
ра было непросто, разве что кириллицу в 
* р чате. Те же монстры, та же бесконеч- 
} ' ная прокачка и битвы стенка на стенку 
6 | за обладание недвижимым имущест- 
а ся вом. Национальный колорит уверенно 
| 4 [1 с» чувствовался только в одном — явной 
ы с незаконченности тестирования. Количе- 
г ство багов в первые недели после за- 
4 We пуска внушало неподдельное уважение 


к тем, кто в это время пытался всерьез 
играть, а не ждать очередного патча. 
Большая часть ошибок, конечно, со 
временем была исправлена, но Сфера 
и поныне остается забавой исключи- 
тельно для российских граждан. 
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ПРЕЖДЕ ЧЕМ ДОБРАТЬСЯ ДО 
НАСТОЯЩИХ ПРОТИВНИКОВ В 
TEMPLE OF ELEMENTAL EVIL, 
ПРИХОДИЛОСЬ РАЗБИРАТЬСЯ С 
ДЕСЯТКАМИ ВСЯКОЙ МЕЛЮЗГИ. 


РО НЕНАЕНЕНЫЯЯ. 
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ЖАЛЬ, ЧТО ОСВОБОЖДЕНИЕ 
ПЛЕННИКОВ ПЕСЧАНЫХ ЛЮДЕЙ 
B KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 
ВЫГЛЯДЕЛО HE СТОЛЬ 
ДРАМАТИЧНО. 


ставила, да и рекламная кампания была весьма 
скромной, но те, кто мог оценить красоту туман- 
ностей, свободу, которую давали несколько тысяч 
звездных систем, и сложность корпоративных инт- 
риг, приходили и оставались навсегда. Остальных 
же отпугивало непростое управление, чрезмерное 
обилие настроек и то, что великие дела начина- 
лись лишь на второй месяц игры. Первоначальное 
же накопление капитала было ничуть не интерес- 
нее, чем работа мальчика на побегушках. 


ДРАНГ НАХ ВЕСТЕН 

Пик популярности онлайновых игрищ хотя и повли- 
ял на замыслы многих студий, ранее известных 
своими CRPG, но отнюдь не убил жанр окончатель- 
но. Изменившиеся условия совершенно не сказа- 
лись, к примеру, на качестве Gothic Il. Новые вея- 
ния не коснулись продолжения; оно развивало все 
то, что было заложено создателями еще в первой 
части. Количественные улучшения — один только 
игровой мир стал почти в три раза больше - не отс- 
тавали от качественных, внесших еще больше раз- 
нообразия в квесты, мегабайты интересных диало- 
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гов и гораздо более дружественное к игроку управ- 
ление. Последнее теперь не требовало от мечни- 
ков зажимать по три-четыре кнопки для нанесе- 
ния удара и знало о существовании мыши. Это, в 
сочетании с неплохой графикой и уже привычны- 
МИ «живыми» NPC, привлекло бы к истории безы- 
мянного заключенного тысячи и тысячи новых 
поклонников. «Бы», потому что, как и с первой 
частью, восторженные отзывы критиков и ошело- 
мительный успех в родной Германии (там игра 
только своими продажами спасла от банкротства 
издателя JoWood) нисколько не помогли продви- 
жению Gothic Il на американский рынок. Atari соб- 
ралась выпустить ее лишь через 7 месяцев после 
изначального релиза, когда умы публики занима- 
ли уже совершенно другие имена. 


РЫЦАРИ ДАЛЕКОИ-ДАЛЕКОЙ 

Такие, как Star Wars: Knights of the Old Republic. 
Последний шедевр BioWare за год до этого вышел 
на Xbox и только присутствие Halo помешало ему 
тогда заслуженно получить титул игры года. Hy a 
на звание лучшей RPG никто больше и не замахи- 
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вался. Теперь, когда она наконец вышла на той 
платформе, для которой изначально задумыва- 
лась, у владельцев РС появилась возможность 
проверить, действительно ли игра настолько хоро- 
ша, как об этом возвещали рекламные проспекты. 
Ролевая система Star Wars 420 успешно была пе- 
реработана под игровые условия, а еще канадс- 
кие дизайнеры снабдили ее отличным (хотя и не 
лишенным самоповторов) сюжетом. Но, как бы не 
увлекала сказка о двух Дартах — Реване и Мала- 
ке, главной жемчужиной игры были, безусловно, 
побочные поручения. Даже самые маленькие и 
незначительные из них предлагали игроку нес- 
колько вариантов решения, то тут, то там мелькал 
выбор между светлой и темной стороной Силы, а 
за некоторые детективные истории сценаристам 
впору было литературные премии присуждать. От 
текстов не отставала и графика. Движок с рав- 
ным успехом выдавал как изумительно красивые 
пейзажи, так и разноцветные фейерверки в те 
минуты, когда господам джедаям доводилось 
включать световые мечи. Достаточно было хотя 
бы раз запустить ее, чтобы поверить, что у жанра 
АРС еще остался порох в пороховницах. 


И СНОВА ДРАКОНЫ 

На этом фоне Shadows of Undrentide и Hordes of the 
Underdark выглядели именно тем, чем и являлись — 
просто дополнениями к Neverwinter Nights. Разра- 
ботку первого перепоручили Floodgate 
Entertainment, вторым же занимались сами отцы-ос- 
нователи. И в том, и в другом случае работа вышла 
на «четверочку». Интересные диалоги и квесты 
SoU радовали поначалу, но ко второй половине иг- 
ры упирались в level cap и зачистку бесконечных 
подземелий. HoU же, напротив, слишком долго тя- 
нула с выдачей «вкусностей», всю первую главу от- 
дав тупому порубанию монстров. Оправдывало ее 
только то, что после начальных локациямй ролевое 
богатство сыпалось на игрока, словно из рога изо- 
билия. Героям предоставлялась возможность пус- 
тить в ход как хорошо подвешенный язык, так и мо- 
лодецкую (здесь лимит уровней был равен уже 40) 
удаль, истребляя в пещерах Underdark нечисть всех 
видов и калибров. 

Temple of Elemental Evil ot Troika Games подоспела 
на раздачу слонов не последней, но ушла без наг- 
рады. Причины? Те же, что и раньше — нерадивые 
программисты и излишняя торопливость издателя. 
В прошлом номере мы писали о сонмах фаталь- 
ных и не очень багов в Агсапит, но учиться на 
собственных ошибках «троечники» не пожелали, 
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ибо с ToEE история повторилась. Невольных бета- 
тестеров ждали BbINeTbI B Windows, бесконечные 
циклы, сломанные «сейвы» и десятки других, 
столь же «приятных» недоделок. Патч версии 1.1 
латал лишь самые обширные прорехи, остальное 
же стало уделом фанатских заплаток, выпускае- 
мых командой Circle of Eight. 

Но даже если отбросить в сторону очевидные ля- 
пы, разработчиков было за что ругать. Они пре- 
дусмотрели целых девять вариантов начала игры 
и чуть меньшее количество концовок, но не пот- 
рудились вставить между ними хоть сколько-ни- 
будь запоминающихся квестов. Они нарисовали 
четкие, наполненные мелкими деталями виды 
деревушки Хоммлет, но не потрудились обозна- 
чить важные места на карте. Они, наконец, соз- 
дали самую точную компьютерную интерпрета- 
цию системы Dungeons&Dragons, особенно бое- 
вой части, но эти самые битвы превращались в 
затяжные шахматы со стайками мелких 
монстров. На каждый плюс в TOEE обязательно 
находился свой минус, и результат при сложе- 
нии, получался вполне закономерный. 


Онлайновые игры, долгое время обитавшие на 
задворках рынка, рванули на передовую. Издате- 
ли присматривались к ним еще со времен выхода 
Ultima Online и, когда сразу несколько проектов 
подтвердили доходность этой модели, бросили 
все силы на ее освоение. Перспектива получать 
деньги с игроков целыми годами оказалась нас- 
только заманчивой, что временами правооблада- 
тели упоминали совершенно несовместимые с 
жизнью замыслы, вроде Fallout Online, только по- 
тому, что в их названии присутствовало заветное 
слово (Online, а He Fallout, конечно же). 

Но и с однопользовательскими RPG дела склады- 
вались не лучшим образом; первые тревожные 
ласточки появились еще год назад: новаторские и 
несомненно удачные разработки часто проходили 
мимо массового покупателя, а балом правили из- 
вестные брэнды. Чтобы убедиться в этом, доста- 
точно сравнить продажи Star Wars: Knights of the 
Old Republic и той же Gothic II. Первая, как бы хо- 
роша ни была, немало внимания привлекла лишь 
за счет заветного сочетания в названии. А ведь 
была еще Deus Ex: Invisible War, которая в про- 
цессе «популяризации» настолько растеряла ро- 
левые элементы, что даже не попала в наш об- 
зор. Тучи не просто сгущались, они уже нависали 
над головой и готовились пролиться ядовито-зе- 
леным кислотным дождем. 
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После восторженного приема первых 
«Корсаров» продолжение было неизбеж- 
ным. «Акелла» обещала к хорошо уже 
знакомым морским приключениям доба- 
вить более интерактивные вылазки Ha Cy- 
шу, включить в основную кампанию сра- 
зу двух главных героев, а также основа- 
тельно подкрутить графический движок, 
дабы и без того красивое море стало сов- 
сем как настоящее. Завершись разработ- 
ка своим чередом и выйди вторая часть, 
так, как это изначально и задумывалось, 
на счету студии стало бы одним хитом 
больше. Но в дело, как водится, вмеша- 
лись непредвиденные обстоятельства, а 
именно — длинный голливудский доллар. 
На студии Disney в это время как раз за- 
вершались съемки фильма Pirates of the 
Carribean и, чтобы изваять официальную 
игру «по мотивам», была выбрана как 
раз Акелла, известная своими морскими 
проектами. Сроки поджимали, деньги на 
кону были большие, так что над приня- 
тием судьбоносного решения думали не 
долго. «Корсары 2» сменили имя, пере- 
жили небольшую пластическую опера- 
цию и... превратились в «Пиратов Кари- 
бского моря». Последствия были ужас- 
ны. Баги, недоделанная камера, «бере- 
говой» режим, оказавшийся серией уны- 
лых променадов по портовым городам, 
аркадность всего и вся и, наконец, 
грамматические ошибки, сделанные (!) 
при переводе игры с английского на 
русский. Правда, глас возмущенных иг- 
роков был услышан, и разработчики за- | 

сучили рукава над восстановлением ори- 
гинального проекта, позднее переросше- 
го в «Корсаров 3» (что из этого вышло, 
читайте в прошлом номере). 
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хляби небесные разверзлись, HO их содержи- 

мое оказалось оружием точечного пораже- 

ния — под удар, вместо всей индустрии попа- 
ла одна-единственная компания. Да, воистину но- 
вый год оказался для Troika Games несчастливым. 


Параллельно с почти провальным Temple of 
Elemental Evil, в недрах студии вызревал совсем дру- 
гой проект. Vampire: the Masqurade — Bloodlines от 
своего соседа по цеху отличался буквально всем. 
Вместо классического фэнтези — трущобы современ- 
ного Лос-Анджелеса из вселенной World of Darkness. 
Место пошаговых битв заняла механика action от 
первого/третьего лица, а доморощенный изометри- 
ческий движок сменил мощнейший Source Engine из 
Half-Life 2. Сходство было только в одном — обоим 
играм попались слишком жадные издатели. 

Не глядя на то, как прошлое детище Troika утянул 
на дно неподъемный груз багов и невыполненных 
обещаний, Activision дала установку, достойную 
Госплана: «Игра выходит к Рождеству!». Игра, ра- 
зумеется, вышла. Но о том, чего это стоило разра- 
ботчикам, красноречиво свидетельствовал конт- 
раст между почти гениальным началом и послед- 
ней третью. Великолепные диалоги, тонкий юмор, 
разнообразные квесты, «взрослая» тематика — все 
это было испорчено чрезвычайным упрощением 
сюжета и нудной мясорубкой в финале. Стоит ли 
говорить, что в нагрузку игрокам достались разно- 
образные «жуки» и неоптимизированный код. 
Весь потенциал движка пошел на создание неве- 
роятно правдоподобных персонажей, которые 
впервые в истории жанра выражали свое настрое- 
ние не только голосом, но и разнообразной мими- 
кой. А вот некоторые локации смотрелись просто 
ужасно, и неоправданно долго загружались. 
Жертвой сжатых сроков, к сожалению, пала не толь- 
ко великолепная игра, но и ее создатели. Для компа- 
нии, и без того находившейся на грани финансового 
краха, это был последний удар, и уже через полтора 
месяца ее руководство выпустило прощальное заяв- 
ление о том, что все сотрудники распущены, а сама 
фирма прекратила свое существование. 


Немецкая Sacred, пусть и относившаяся к немного 
другому поджанру, страдала от тех же недугов. 
Программные ошибки в этом дьяблоиде шныряли 
косяками, и, перечисляя их, проще было сказать, 
где они не встречались, причем репертуар варьиро- 
вался от потерянных «сейвов» и выпадений в 
Windows, до совсем уж экзотических явлений, вроде 
раздваивающихся чудовищ. Но даже слегка подчи- 
щенное патчами, детище Азсагоп не на шутку стра- 
дало от скудного наполнения. Не было ни случай- 
ных подземелий, ни нормальной генерации предме- 
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тов, ни интересного развития персонажей. Для иг- 
ры, вышедшей после Diablo 2, это было бесстыдным 
моветоном. Целевая аудитория почти в полном сос- 
таве так и осталась на battle.net. Несмотря на все 
красивости и возможность поездить на лошадках. 


Сами же родители Diablo давно учуяли, куда Be- 
тер дует, и количество предзаказов World of 
Warcraft било все рекорды. Переход в совершен- 
но новый жанр ничуть не подмочил репутации 
Blizzard, как студии, которая делает только мега- 
хиты и заставляет конкурентов выглядеть жалки- 
ми подражателями. Тщательная заточка под нуж- 
ды игроков, бессрочное тестирование по принци- 
Пу «как только — так сразу» и РА-служба, целый 
год бомбардировавшая общественность сногсши- 
бательными роликами из игры, сделали свое де- 
ло. Уже на бета-тест записалось едва ли не боль- 
ше игроков, чем официально насчитывалось у 
главного соперника — EverQuest, а после релиза 
цифры и вовсе полезли куда-то в стратосферу. 
Полтора миллиона подписчиков (для справки, у 
того же EQ насчитывалось всего 500 с лишним 
тысяч), очереди у окошка с логином длиной в нес- 
колько часов и хроническая нехватка серверных 
мощностей на стороне Blizzard — вот что сопро- 
вождало запуск игры в США и позволило некото- 
рым изданиям назвать ее «самой популярной он- 
лайновой RPG всех времен». 

Секрет успеха заключался в подогнанной под 
полных новичков архитектуре, и речь идет вовсе не 
о монументальных башнях замка Stormwind. Про- 
качка, крафтинг, РУР и прочие классические эле- 
менты жанра были порублены на маленькие, гото- 
вые к употреблению кусочки так, что даже получа- 
совой сеанс игры перед сном приносил вполне 
ощутимые плоды. Стоит прибавить к этому попу- 
лярную вселенную, невысокие системные требова- 
ния и стильную графику: Blizzard удалось пройти уз 
кой дорожкой Nintendo и привлечь сотни тысяч лю- 
дей, которые раньше совсем ни во что не играли. 


Подход Зопу к созданию онлайнового мира ново- 
го поколения был диаметрально противополож- 
ным: EverQuest 2 изначально строился только для 
уже обращенных в истинную веру игроков. При- 
чем для игроков хардкорных — использованный 
графический движок отличался невиданными ап- 
петитами и с потрохами пожирал ресурсы самых 
мощных машин, которые никак не могли оказать- 
ся на столе у обычного офисного менеджера. О 
несведущих новичках никто особо не заботился, 
зато профессионалам только что не варили кофе 
прямо у компьютера. К их услугам были и дорабо- 
танные аукционы, и возможность обставлять по 
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Beyond Divinity 

Beyond Divinity задумывалась, как «пере- 
ходная» игра перед Divine Divinity 2. «Дь- 
яблообразные» параметры остались на 
месте, зато умения и заклинания разрос- 
лись во все стороны. Получился целый 
лабиринт, где только на владение мечом 
приходилось шесть различных пунктов, а 
в сочетании со скупо выдаваемыми очка- 
ми развития прокачка быстро превраща- 
лась в источник постоянной головной бо- 
ли. Дополняли картину заурядный сю- 
жет, занудные квесты и походы в одно- 
образные подземелья, без прокачки в ко- 
торых победить все более сильных бос- 
сов было невозможно. 


вкусу собственное жилище, и различные функ- 
ции, облегчающие групповую охоту на чудищ. На 
командную работу и РУМ была вообще направле- 
на вся игра, что только подтверждали узкая спе- 
циализация некоторых классов и, как последний 
штрих, полное отсутствие PvP. Последствия при- 
нятых решений не замедлили сказаться сразу же 
после запуска: молодежь ушла в более «крово- 
жадные» проекты, а казуалы по большей части 
вообще не знали о ее существовании. Однако фа- 
наты первой части были в полном восторге. 


В City of Heroes поля и леса заменял огромный го- 
род Paragon City, нашпигованный Бэтмэнами, Че- 
ловеками-Пауками и прочими мужчинами в трико. 
Яркие плащи, выспренние лозунги и титулы вроде 
«Защитник Справедливости», давно вышедшие из 
моды вместе с комиксами 50-х годов, обрели в иг- 
ре второе дыхание. Cryptic Studios не только ухит- 
рилась подвести под существование героической 
деревни вполне разумную предысторию, но и как 
нельзя лучше подобрала антураж — супермены, го- 
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няющие по дворам остатки армии пришельцев, 
смотрелись не в пример естественнее, чем рыца- 
ри, которым по 20 раз приходится убивать одного 
и того же гоблина. Окончательно почувствовать 
себя персонажем комикса мешала математика: 
начинающие герои обретали приставку «супер» 
слишком уж быстро, а после этого жизнь в Пара- 
гоне становилась чересчур скучной (ограниченный 
PvP делу ничуть не помогал), чтобы чем-то занять 
людей, добравшихся до высоких уровней. 


Помимо City of Heroes, издательство NCsoft 
продвигало на западный рынок и другой свой 
продукт — невероятно красивую Lineage Il. Но за 
мощностями движка Unreal 2 скрывался жутчай- 
wun grind — последовательное, многочасовое из- 
биение несчастных монстров в надежде полу- 
чить еще 0.1% к строке опыта. Жутчайший, ко- 
нечно, по сравнению с World of Warcraft, где при 
желании максимальный 60-й уровень набирался 
за неделю. Деньги из трупов выпадали еще более 
гомеопатическими дозами, чем опыт, цены же в 
магазинах доходили до миллионов. Приводило 
это к тому, что на развитие персонажа и дальней- 
шее его участие в осадах замков и войнах гиль- 
дий нужно было потратить немало времени. Как и 
в EverQuest 2, опытных игроков это нисколько не 
смущало, но казуалов, конечно, отпугивало. 


В рамках одной общей картины 2004 года слов- 
но и не существовало, он настолько плавно про- 
должал год 2003, что найти между ними разли- 
чия было не легче, чем пресловутую иголку в 
стоге сена. Только если для MMORPG это был 
качественный рост, то CRPG все быстрее кати- 
лись под гору, теряя на ухабах людей, торговые 
марки и поклонников. 
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ХУДОЖНИКИ BLIZZARD, 
КАК ВСЕГДА, ПОСТАРА- 
ЛИСЬ НА СЛАВУ. 
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Kult: Heretic Kingdoms 


Специально приглашенная для работы 
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над сценарием команда создателей г 
Discworld Noir сделала из низкобюджтно- cA 
го клона Diablo 2 вполне приличную игру. es 
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и интересным, а среди квестов встреча- С 
лись и воровские разборки, и охота за ia 
привидениями, и спасение окрестных де- es 
ревушек. Ho вот кромсание чудовищ по- es 
лучилось не развлечением, а нудной, TA- С 
желой обязанностью. Неотзывчивое уп- С 
равление и большие проблемы с исполь- ia 
зованием боевых заклинаний отпугнули et 
поклонников жанра hack&slash, и только iy | 
раздражали любителей чистых RPG. Е 
| я 
ee ОА, 
и 
ra 
Fiche hela het ac tha ae ah ae a ha 


he Fes | 
ФЕВРАЛЬ, || 2006 | 


%-- 


aa | : i 
orem rp. 1.9 


=_ 08 


— 


Meee OE 


See 


ЕЕ ина КОК a RS aK a RS a 


| 


РИН 


ci 


ene 


BES 


fl 


р Ca CASRN Meas, 


1 


CTPAHA ИГР | 03 1 ФЕВРАЛЯ и 


va * = 5х. 


итатель, возможно, захочет обвинить нас в 

унынии, дескать «и тут у вас все плохо, и 

там не лучше, а со дня на день вообще ко- 
нец света». Но, увы, мы не сгущаем краски. Что- 
бы убедиться в этом, достаточно взглянуть на иг- 
ры, замахнувшиеся на звание «лучшей ролевой» 
в прошедшем году. Взглянуть и ужаснуться — око- 
ло ринга собрались одни немощные дистрофики. 


Взять хотя бы Dungeon Siege Il. Если первая часть 
была пустоватым, но симпатичным hack-and- 
slash, то сиквел лишился как красоты, так и чет- 
кой жанровой принадлежности. Чрезмерно яркие 
спецэффекты не в силах были скрыть преклон- 
ный возраст движка и треугольные физиономии, 
то и дело вылезающие на первый план в скрипто- 
вых сценках. Технологическая отсталость объяс- 
нялась просто — все время ушло на вживление в 
тело несчастной action/RPG инкубаторского сю- 
жета, побочных квестов и еще нескольких «све- 
жих» находок, подсмотренных в Diablo 2. Зачем 
все это было нужно — непонятно, ибо попытки до- 
бавить игре глубины заданиями вида «убить М 
монстров в точке А» были заранее обречены на 
провал, а деревья умений никак не срастались с 
изначальной задумкой «гибкого развития». В ито- 
ге, отличиться смог лишь интерфейс — OH 
действительно был вылизан до зеркального блес- 
ка и делал все, чтобы игроку было удобно, с 
большой буквы «У». 

Knights of the Old Republic Il: The Sith Lords обязана 
своим неудачным выступлением не врожденным 
порокам, а скорее нерадивым тренерам, выгнав- 
шим спортсмена на арену, едва тот начал трениров- 
ки. Obsidian Entertainment честно пыталась сделать 
из доставшегося ей сырца удобоваримое продолже- 
ние, но установленный издателем срок в 14 меся- 
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В GUILD WARS УДАЧНО СОЧЕТАЮТСЯ ДОСТУПНОСТЬ 
WORLD OF WARCRAFT И ВЫЧУРНЫЕ МОДЕЛИ 
ПЕРСОНАЖЕЙ ИЗ LINEAGE |. 


Sudeki 


Как и в случае с Anachronox, создатели 
игры черпали вдохновение в JRPG, но 
были чистокровными европейцами. Раз- 
ноцветные прически, огромные мечи, 
гениальные ученые и принцессы-волшеб- 
ницы — всего этого в Sudeki было хоть от- 
бавляй. Но стоило отвлечься от ярких 
красок и спецэффектов, как становилось 
заметно, что в боях вместо точного расче- 
та царил полный хаос, да и сюжет явно 
не дотягивал до стандартов жанра. Учи- 
тывая, что запутанная история всегда 
была немаловажной движущей силой 
любой JRPG, неудивительно, что успех 
Sudeki в итоге ждал весьма скромный. 
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цев на все про все, в который уже раз, свел усилия 
на нет. Надо ли заново перечислять недостатки, по- 
рожденные непрерывным авралом? Отметим толь- 
ко, что, в отличие от Troika Games, которая даже в 
таких условиях собрала из ММ: Bloodlines единое 
целое, в Obsidian все выступающие части просто 
обкромсали, оставив только уродливые шрамы в 
виде ведущих в никуда диалогов, кое-как сляпанных 
локаций и «лишних» файлов в ресурсах игры. 


СТАРИКИ-РАЗБОИНИКИ 

С Dungeon Lords Дэвид Брэдли, по всей видимос- 
ти, намеревался нанести решительный удар по 
всем, кто во времена Wizards & Warriors обвинял 
его в творческом бессилии, но хватило его опять 
лишь на замах. Боевая система не давала состав- 
лять комбо из финтов, блоков и выпадов, в интер- 
фейсе отсутствовали даже быстрые слоты под пу- 
зырьки с зельями, а до опции load дате приходи- 
лось добираться не меньше 10 секунд, 8 из кото- 
рых мы наблюдали анимацию открывающихся во- 
рот. Я уж молчу, что до первых патчей все это 
толком и не работало. Самых упорных игра, ко- 
нечно, вознаграждала — интересная ролевая сис- 
тема с поступлением в различные гильдии и неп- 
лохие собственно подземелья. Но, учитывая, ка- 
кое стоическое терпение требовалось, чтобы все 
это увидеть, овчинка явно не стоила выделки. 
Проект от еще одного ветеранаа, Брайана Фарго, 
не проходил по весовым категориям. В The Bard’s 
Tale ролевая система числилась только для га- 
лочки, а эпический сюжет и непростые характеры 
заменял безудержный стеб над штампами жанра. 
Шутили, все присутствующие — от трактирщика до 
спасаемой принцессы — и по любому поводу. Ве- 
ликолепная озвучка и уморительные песенки, не- 
подражаемые комментарии «Голоса-за-кадром»... 
А нудное рубилово в перерывах между заставка- 
ми играло роль не более чем наполнителя, приз- 
ванного хоть как-то оправдать количество игро- 
вых часов, обещанных на обложке. 


ЛУЧ СВЕТА 

Более-менее сносно на этом фоне выглядели толь- 
ко два проекта. Что показательно, оба с немалой 
примесью action. Gothic Il: Night of the Raven, даром 
что просто дополнение, может показать конкурен- 
там, какими должны быть ролевые игры, а в своем 
классе по праву носит чемпионский пояс. Мир стал 
больше, здания — разнообразнее, монстры — опас- 
нее. Вот только с последним, пожалуй, немного пе- 
реборщили. Выживание и в оригинальной второй 
части было делом весьма нелегким, а здесь, с по- 
явлением толстых чудовищ и резким «удорожани- 
ем» прокачки и вовсе рисковало вылиться для не- 
которых в непосильную задачу. 

Пришелец с Xbox, Fable: The Lost Chapters понача- 
лу кажется очень похожим на своего «готического» 
собрата: знакомые ракурсы, тот же бой на мечах и 
почти живые МРС. Но это лишь на первый взгляд. 
Если в Gothic заключен целый мир, то в Fable — 
лишь парк аттракционов. Питер Мулине выполнил 
все свои обещания (за вычетом, разве что, теряю- 
щих листву деревьев), но люди, замечающие не 
только поступки, но и внешний вид героя, и даже 
карьера многоженца оставляют впечатление ка- 
кой-то игрушечности. Налет лубочности, впрочем, 
не мешал наслаждаться симпатичной графикой, 
мини-играми и огромными возможностями по наст- 
ройке своего персонажа. Тем более что опытный 
игрок проходил путь от начальной заставки до фи- 
нальных титров за какие-то 2-3 дня. 
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БРИТВА ОККАМА 
В очередной «онлайновой революции», Guild Wars 
(и снова от NCsoft — у Sony Online Entertainment 
появился серьезный конкурент), в отличие от 
предшественников, геймплей действительно из- 
менился. Чего только стоит упразднение таких не- 
зыблемых вещей, как прокачка и ежемесячная 
плата. Только что созданный персонаж в игре 
равнялся силой прошедшему не одну битву долго- 
жителю — вместо опыта, наградой героям здесь 
служили новые умения, что, по замыслу, создате- 
лей должно было подстегивать тактический гений 
и работу серого вещества в бою. 
Но даже это казалось мелочью по сравнению с 
третьим нововведением. В стремлении излечить 
извечные болезни MMORPG (безудержный РКИ пд, 
очереди к особо ценным монстрам, спекуляция 
редкими предметами), АгепаМе{ пошла на крайние 
меры — игрокам просто запретили встречаться «в 
поле». Больше всего это напоминало Diablo и 
службу battle.net: в городе, где никого убить было 
просто нельзя, заседали торговцы, отдыхали вои- 
ны с магами, собирались партии для новых похо- 
дов. А выйдя за ворота, каждая команда приклю- 
ченцев попадала в свой собственный, только что 
созданный кусок мира, внутри которого проходила 
самая обычная action/RPG на пять-шесть человек. 
Единственное исключение составляли те самые 
Guild Wars (войны гильдий), куда для выяснения 
отношений допускались сразу все враждующие 
группировки. Цель, безусловно, была достигнута, 
но только ценой забвения жанровых основ. 


Настало время подвести итоги. Начиная еще с 
Gothic ||, отличные, выдающиеся по всем статьям 
игры не находят себе покупателя. Ключевое сло- 
во здесь последнее — «покупатель», то есть каж- 
дый из нас. Это нам решать, на кого наденут лав- 
ровый венок, а кому сгинуть в пучине забвения. А 
раз так, то еще далеко не все потеряно, и надеж- 
де на светлое будущее умирать еще рано. Не по- 
тому, что мы так сильно верим в чудеса, а просто 
потому, что история частенько повторяется. 10 
лет назад, до выхода Fallout и Baldur’s Gate, nono- 
жение казалось почти столь же безрадостным, а 
все действительно хорошие ролевые игры как 
будто остались в прошлом. 

Будь она фэнтэзийной или фантастической, лю- 
бая CRPG почти всегда оказывается историей од- 
ного, главного героя. Но герой, которому суждено 
на этот раз спасти жанр, как бы его ни звали — 
The Elder Scrolls №: Oblivion, Neverwinter Nights 2, 
Gothic Ill или как-то еще, в одиночку ни за что не 
справится. Поэтому, когда придет время, не пожа- 
лейте, отложите в сторону несколько лишних 
банкнот. А уж узнать в толпе нужное лицо мы вам 
поможем, не сомневайтесь! м 
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Невероятно привлекательно выглядев- 
шая на бумаге, The Matrix Online, при 
всем своем потенциале, оказалась прос- 
то попыткой подзаработать на известном 
названии. Огромный, но пустой город, 
устаревшая графика и огрызки невнятно- 
го сюжета - вот что ждало тех немногих 
Избранных, кто согласился заплатить за 
«подключение» свои 50 долларов. Смот- 
реть стоило только на драки — анимацию 
кунг-фу проработали на славу, а специ- 
альный механизм combat lock обеспечи- 
вал точное взаимодействие всех конеч- 
ностей с телом противника, в отличие от 
соседних миров, где результативные 
удары по воздуху были обычным делом. 
Результат — финансовые убытки, резкое 
сокращение числа серверов и роспуск 
команды разработчиков. 
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Мы выставляем оценку на основании исключительно объективных фактов, 
а He личных пристрастий. Вот, что означает каждая из оценок: 


0 — Вообще не игра. Виснет на всех 
компьютерах (консолях) сразу после 
запуска, убивает зрение мешаниной 
цветов на экране и инфразвуком из 
динамиков. Такие игры мы не хотим 
видеть в продаже! 


1 0-1 Re) — Дешевый проект, кото- 


рый бедные студенты сделали за пару уик- 
эндов. Графика устарела на десять-двад- 
цать лет, сюжет отсутствует, геймплей 
примитивен. Но формально игра работа- 
ет? Работает! 


2 .0-2 5 — Поначалу может казать- 


ся, что игра неплоха, но иллюзия развеива- 
ется быстро. По всем параметрам отстает 
от конкурентов. Бесплатно поиграть в эту 
диковинку еще можно (от безысходности). 


3. 0-3 5 — Потенциальный серед- 


нячок, отброшенный на обочину праздни- 
ка жизни грубыми ошибками разработчи- 
ков. Надежды на относительно прилич- 
ный геймплей обмануты, даже самые 
скромные обещания не были выполнены. 


4 .0-4.5 — Такие игры робко прист- 


раиваются в хвост очереди за лучшей 
жизнью. Объективно они не очень-то хоро- 
ши, но вашего внимания все же достойны. 
Ради парочки интересных особенностей 
иногда можно закрыть глаза на вопиющие 
недостатки. 


5 0-5 5 — Крепкий середняк, не 


претендующий на что-либо серьезное. В 
отсутствие более серьезных игр того же 
жанра может быть даже обласкан гей- 
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мерами. Если же конкуренция высока, 
ярлыка «посредственно», скорее всего, 
не избежать. Развлечение на вечер- 
другой, персональное место на пыльной 
полке с дисками. 


6 .0-6 5 — Хорошая игра, которая 


для кого-то может стать и любимой. Одна- 
ко отношение к ней зачастую очень раз- 
ное. Разработчики либо неожиданно сотво- 
рили чудо при минимальном бюджете, ли- 
бо бездарно растратили издательские мил- 
лионы, не сумев создать настоящий хит. 


7.0-7.5 — Журналисты и игроки в 


целом довольны. Современная графика, 
небезынтересный геймплей. Все, как и 
было проанонсировано, — не больше, но 
и не меньше. Играй - не хочу! Однако ж 
звезд с неба проект не хватает. 


8 . 0-8 . 5 — Настоящий хит. Дальний 


резерв претендентов на звание «игры го- 
да». Однако конкуренты не дремлют — 
«восьмерку» заработать способны мно- 
гие. Есть немало сериалов, ежегодно ода- 
ривающих нас играми такого класса. 


9 . 0-9 . 5 — Флагман рождественс- 


кой линейки издательства. Новое слово в 
жанре. Мы ждали чуда, и оно сверши- 
лось. Пара недочетов — не помеха насто- 
ящему шедевру! 


1 0 . 0 — Уникальная ситуация — у игры 
нет недостатков. Она не обязана нравиться 
абсолютно всем, но свою аудиторию неп- 
ременно повергнет в экстаз. Современно, 
оригинально, именно так, как нужно и без 
предательских оговорок «а вот если бы...». 


«Страна Игр» 


Прямая речь 


Скотт Маклин 


КОМПАНИЯ: 
Ritual Entertainment 


ДОЛЖНОСТЬ: 
дизайнер 


послужной СПИСОК: 
America's Army: Operations, 
Men of Valor 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

Prince of Persia: The Two 
Thrones, Unreal Tournament 
2k4, Burnout: Revenge, Sniper 
Elite, Dungeon Siege II 


ХОББИ: 
игры, вкусная еда, гольф, сон 


В большинстве случаев разработчи- 
ки не могут позволить финансирова- 
ние проектов из своего кармана. По- 
этому они подписывают контракт с 
издателем, который диктует свои 
правила по содержанию будущей иг- 
ры. С постоянным увеличением стои- 
мости разработки издатели присмат- 
ривают те игры, которые с большой 
вероятностью станут успешными. 


Вследствие этого по-настоящему ин- 
новационные проекты очень редко 
появляются на свет. Таких игр, как 
Katamari Damacy — единицы, зато 
сиквелов популярных игр и проектов 
по кинолицензиям — легион. 


Что дает возможность онлайн-дист- 
рибьюции? Продавая продукт напря- 
мую потребителю, разработчик полу- 
чает больше прибыли с каждой ко- 
пии, нежели в случае работы с изда- 
телем и традиционной сетью распро- 
странения. Это означает, что для то- 
го, чтобы проект окупился, необходи- 
мо значительно меньше проданных 
копий — это сильно помогает разра- 


Наша награда не привяза- 
на к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей 

любой балл: от ноля до де- 


ботчикам полагаться на свои финан- 
совые возможности. 

Цифровая дистрибьюция также поз- 
воляет разработчику создавать и 
продавать игры, разбитые на серию 
небольших, но законченных эпизо- 
дов. Вместо того, чтобы тратить нес- 
колько лет на разработчику одного 
проекта, можно создавать игры-эпи- 
зоды за более разумные сроки. 


Совместите сравнительно низкую 
стоимость производства игр-эпизо- 
дов с высоким доходом на каждую 
копию в случае онлайн-дистрибью- 
ции — разработчики могут создавать 
инновационные в плане гейм-дизай- 
на проекты, не сильно рискуя ока- 
заться в минусах. Забудьте о бюдже- 
тах, которые требуют последующей 
продажи сотен тысяч копий игры. 
Вместо этого — короткие сроки, боль- 
ший доход — можно рисковать и экс- 
периментировать с гейм-дизайном. В 
конечном итоге все это приведет к 
большему числу инноваций во всех 
играх. Мне просто не терпится 
увидеть, каким будет будущее игр! 


сяти включительно. Это 

наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочте- 
ние. Объективное же мне- 


ЦИТАТА: 


С постоянным увеличением стоимости разработки издатели 
присматривают те игры, которые с большой вероятностью 


станут успешными. 


hate008 @ gameland.ru 


Пиароборец 


«Магию Крови» 
Guilty Gear XX#Reload 
Медиапланирование 


Игорь Сонин 
zontique @ gameland.ru 


CTATYC: 
Ничего себе зонтик! 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

= MGS3: Subsistence 
= Yogurting 

= KAL online 


ние выражено именно в 
оценках, после серьезного 
и детального знакомства с 
артефактом. 


Единственный, кому не 
нравится, что Gameland 
Award и первая часть 
fighting.ru Winter Invitational 
пройдут в один день, — 
МС.Булохов. Ох, 25 фев- 
раля обещает быть 
очень насыщенным 
днем. Но впереди еще 
месяц подготовки: встре- 
чи, письма, переговоры. 
Потренироваться в @@ 
тоже было бы неплохо. 
Та-а-к, где там мои вер- 
ные клоны? 


SAS 


Проект «Шагоход»: в pa- 
зумный срок создать 
лучший в стране пере- 
вод трех частей Metal 
Gear Solid, облечь его в 
форму субтитров и вы- 
ложить на О\О-часть на- 
шего диска. Мы плани- 
руем разбить фильм по 
MGS1 на пять частей, а 
дальше... а дальше вид- 
но будет. Если вам нра- 
вится наша затея, не по- 
ленитесь, отправьте вес- 
точку в редакцию. 


Наш Хит-Парад 


Рб 


1 Call of Duty 2 

2 Prince of Persia: The Two Thrones 
3 Fable: The Lost Chapters 

4 Civilization IV 

5 Age of Empires Ill 

6 Quake 4 

7 Магия Крови 

8 World of Warcraft 

9 The Movies 

10 F.E.A.R. 


a 

консоли [44% 

1 Prince of Persia: The Two Thrones — №252, GC, Xbox 

2 Dragon Quest VIII PS2 

3 Call of Cthulhu: DCotE Xbox 

4 Soul Calibur Ill PS2 

5 Resident Evil 4 PS2, GC 

6 Fire Emblem: Path of Radiance Gc 

7 Burnout: Revenge PS2, Xbox 

8 Advance Wars: Dual Strike 0$ 

9 Nintendogs 0$ 

10 Tekken 5 PS2 
БЛАГОДАРИТ 
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Наличие этого знака в статье 
означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской 
программе NVIDIA и оптимизи- 


руется под графические про- 
цессоры этой компании. То 

есть игра гарантированно за- 
пустится на компьютерах, ос- 


нащенных видеокартами на ба- 
зе чипов СеРогсе, и будет выг- 
лядеть именно так, как заду- 
мывали разработчики. 


Обратите 
ВНИМАНИЕ 


alik@gameland.ru 


Любит просто смотреть 


игру без названия 


Пока я собирался на- 
писать свое Слово, на 
месте моей фотогра- 
фии появилась та са- 
мая композиция, кото- 
рую вы сейчас можете 
увидеть слева. Что ж, 
подумаем, что можно в 
связи с этим написать. 
Если этот, с красными 
глазами, - я, тогда, ви- 
димо, мне повезло. 
Симпатичная барышня. 
:) Только не пойму, в 
каких мы отношениях... 


wren @gameland.ru 


Brand New Wren 


Soul Calibur Ill 


а 


ры 


Однажды Врен проснул- 
ся и понял, что на дворе 
новый год. Старые книги 
и игры он раздал знако- 
мым. Собрал и сложил в 
далекий шкаф всю 
одежду и обувь и купил 
новую. Запустил ICQ и 
удалил все контакты, ко- 
торые не использовал 
больше трех месяцев. 
Переустановил Windows 
и подарил бабушке свой 
эксклюзивный мобиль- 
ный телефон. Вроде все. 


operf1 @ gameland.ru 


Паладин 3ro уровня 


Baldur’s Gate Trilogy 
Звездные Волки 


Мод Trilogy к Baldur’s 
Gate позволяет пройти 
обе части, объединен- 
ные в одну большую иг- 
ру, и переносит все из- 
менения из сиквела в 
оригинал. Помимо оче- 
видного улучшения гра- 
фики и интерфейса, это 
дает возможность поиг- 
рать разными китами, 
биться двумя мечами и 
получать экспу за зау- 
чивание заклинаний и 
взлом замков. Сказка! 


Юрий «\огоп» Левандовский 


voron @ gameland.ru 


CTATYC: 


Просто устал 
СЕЙЧАС СЛУШАЕТ: 
= Blonde Redhead 
= Daturah 

= Red Sparowes 


= < 


_ 


Как же сложно входить 
в рабочий режим после 
того, как неделю отды- 
хал. Ничегонеделание — 
затягивающая штука. 
Стоит раз попробовать, 
и вызывает почти сто- 
процентное привыка- 
ние. Нет-нет, ты должен 
сопротивлятся, прояви 
силу воли, откажись! 
Перестань слушать эту 
медитативную музыку, 
включи новый Caliban. 
Я знаю, ты можешь! 


Артем «cg» Шорохов 
cg@gameland.ru 


CTATYC: 

Совсем крыша поехала 
МЕЧТАЕТ СЫГРАТЬ В: 
a «Жмурки» 

= Rat Hunter 

a «Маски-шоу» 


Fe~wee 


Плохо работает наша 
рубрика «Банзай!», мало 
там про родные палести- 
ны. Может, еще пару по- 
лос добавить, как думае- 
те? А дело вот в чем: ищу 
я, значит, шестой том 
«Ранмы» в книжном ма- 
газине — нету. А что есть? 
А есть манга по мотивам 
«Звездных войн»! С хоро- 
шим русским переводом, 
в четырех томах (61 кров- 


ный рубль за штуку). И, 
знаете, отличная штука! 


Наталья Одинцова 
odintsova @ gameland.ru 


CTATYC: 

Паладин по призванию 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

a Fire Emblem: Path of Radiance 
= Popolocrois 


=> 


a 


Японские сайты старают- 
ся не публиковать скрин- 
шоты крупнее 200х200 
пикселей. Не отстают и 
японские игровые компа- 
нии — редко когда балуют 
журналистов, особенно 
иностранных, качествен- 
ными иллюстрациями. 
Тем удивительней нахо- 
дить на сайтах не самых 
последних разработчиков, 
вроде Idea Factory, целые 
рекламные плакаты — 
распечатывай, не хочу! 


Автор: 
Михаил Бузенков 
buzenkov@gameland.ru 


Мнение редакции He обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 


КОСТЫЛИ ДЛЯ СТРАТЕГОВ 


После выхода Warcraft Ill: Reign of Chaos прошло почти 4 года. Но с тех пор жанр классических RTS топчется на 
месте. Другие стратегии никак не могут сместить титана с почетного места. Нет, выходило немало неплохих про- 
ектов, но такого, чтобы с ним сравнивали все вышедшие позже - увы. Кто через год вспомнит ездовых коз из 
Rising Kingdoms, тактическую карту из Empire Earth 2 или, скажем, «посылки из дома» в Age of Empires III? 


Был ли хоть какой-то прорыв за это время и что готовит нам нынешний год? 


2004 году жанр поддержала 

Warhammer 40000: Dawn of 

War, но и в ней не обошлось 
без заимствований. Контрольные 
точки, принятые многими игроками 
за новшество, были еще в старень- 
кой 7. Ну хорошо, оживили старую 
идею. Но встретим ли мы ее в каж- 
дой новой стратегии? Вряд ли. Игра 
получила признание у игроков и 
принесла создателям немало денег, 
только вот чемпионаты по Warcraft Ill 
по-прежнему гораздо популярнее. 
Дизайнеры Blizzard действуют тонко. 
На привычный геймплей они накла- 
дывают всего лишь пару точных 
штришков. А затем тратят годы на 
отработку баланса. Не у каждой 
компании хватит на это средств 
(и терпения издателя). 
Вот и приходится остальным бить 
наугад, смешивать жанры, запихи- 
вать в игру десятки подчас совер- 
шенно безумных идей в надежде, 
что хоть одна в цель да угодит. 
А если не угодит? Предсказать, как 
долго проживет та или иная задум- 
ка, практически невозможно. 
Можно положиться на дорогущую 
лицензию, впечатляющий графи- 
ческий движок и успешного пред- 
шественника. Как это делает 
Electronic Arts, которая скупила 
права на произведения Толкиена 
и может клепать одну Battle for 
Middle-Earth за другой. Но то EA, 
ей это по карману. 
А как быть небольшим студиям, 
для которых провал игры означает 
неминуемое разорение? Можно 
дерзнуть, как Крис Тейлор, и по- 
обещать самую колоссальную RTS 
в истории. Смесь жанров, где игрок 
руководит наступлением, а по хо- 
зяйству хлопочет А!. Тренажер по 
тактическому планированию. 
Точечные ядерные удары, переб- 
роска сил морем и лобовая атака 
гигантских роботов. Кому, как не 
создателю Total Annihilation, бало- 
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вать нас диковинным геймплеем? 
А вот создатели Rise & Fall: 
Civilizations at War полагают, что 
секрет успеха Warcraft Ill заключа- 
ется в героях. Историческими 
персонажами в творении Stainless 
Steel Studios можно будет управ- 
лять от первого лица, как в запра- 
вских шутерах. На этой особеннос- 
ти строится множество миссий и 
частично игровой процесс. Но не- 
давно компания пошла по миру. 
Теперь игру дорабатывают в 
Midway. Незначительная ошибка, 
недосмотр или вольная трактовка 
авторских замыслов (а ведь Midway 
обходится без главного дизайнера 
SSS Рика Гудмана) - и старания 
разработчиков превратятся в пшик. 
Неожиданная весточка прилетела 
к нам с Украины. Сотрудники GSC 
Game World придумали новый жанр 
«RTS vs. ВРС». Суть его такова: 
вместо тысячной армии можно сра- 
жаться и побеждать одним лишь 
героем. Причем не только в оди- 
ночной, но и в сетевой игре. Нет- 
рудно догадаться, кто выживет в 
этом противостоянии. Чем меньше 
бойцов, тем проще ими руководить — 
прописная истина любой RTS. Также 
важно знать «горячие клавиши», 
развиваться (и строить войска) 
быстрее противника. Но если юнит 
всего один, от чего же зависит мас- 
терство игрока? Очень интересно 
увидеть, каким в итоге станет 
мультиплеер «Героев уничтожен- 
ных империй». 

Тяжелой поступью древнего испо- 
лина идет к нам навстречу 
ParaWorld. Авторы преподносят ee 
как самую красивую стратегию, да 
еще и с динозаврами. Казалось бы, 
что еще надо для успеха? Но глава 
проекта Томас Ланганки, похоже, 
думает иначе. Для успеха ему мало 
завлекательной картинки и необыч- 
ного мира. В ход пошла мудреная 
система Army Controller. 


Все юниты в ParaWorld распреде- 
лены по пяти уровням. Количество 
бойцов на каждом уровне жестко 
ограничено. Если на первом уровне 
гремят костями двадцать пять но- 
вобранцев, то на пятом царствует 
единственный чемпион. 

А продвигать юнитов по уровням 
придется вручную, прямо во время 
боя. Представьте себе: враг напа- 
дает, база в руинах, а игрок в это 
время срочно передвигает юнитов 
по иерархии. Насколько удобно 
будет это сделано? Много вы пом- 
ните хитовых RTS со сложной ие- 
рархией юнитов? А все почему, 

то самое желание засыпать игрока 
невиданными доселе диковинками. 
Другие разработчики стремятся 
разгрузить управление и перело- 
жить часть забот Ha Al. 

В Warhammer: Mark of Chaos есть 
фермы, HO нет крестьян, а в 
Rise&Fall: Civilizations at War pecyp- 
сы вырабатывают захваченные 
форпосты и поселение. Таким об- 
разом, закрома пополняются без 
участия игрока. Повесив бараки на 
«горячие» клавиши, можно сосре- 
доточиться только на битвах. Инте- 
ресен побочный эффект: в некото- 
рых стратегиях «пеоны» одной из 
рас заметно сильнее остальных. 

А значит, стремительное нападение 
в начале партии (оно же «раш») 
неизбежно. Отказ от крестьян, если 
не исключает раш полностью, то 
значительно его усложняет. Опять 
таки, а надо ли это игрокам? 
Нынешний год для RTS вряд ли бу- 
дет прорывом. Нас ожидает немало 
новшеств, но ни одно из них не выг- 
лядит настолько революционным, 
чтобы потом появиться во всех но- 


вых проектах, как в свое время «ре- 
зиновая рамка». Обещанные хиты, 
может, и станут хитами, но двигать 
жанр вперед? Больше они похожи на 
костыли. Шагать толком нельзя, зато 
можно неплохо раскачиваться. ш 


Позови , когда будет 
мой любимый клип! 


ды Windows”? 


] Media Center Edition 


ГЛАВНОЕ - это ИДЕЯ!! 


Тебе нужен цифровой видеомагнитофон, 
фотоальбом, ОУО-проигрыватель, телик, 

радио, игровая приставка, mp3 и CD-nneep? 
Kraftway iDEA МС с Microsoft Windows ХР 

Media Center Edition 2005 легко заменит тебе все это. 


И не забудь, что это еще и МОЩНЫЙ КОМПЬЮТЕР! 


СПРАШИВАЙТЕ В МАГАЗИНАХ ЭЛЕКТРОНИКИ! 


Microsoft, Windows, логотип Windows XP Media Center Edition являются зарегистрированными товарными знаками корпорации Microsoft или ее отделений в США и других странах. 


He волнуйся, я запишу. 
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ТЕХНОЛОГИИ ДЛЯ ЛЮДЕЙ 


ЖИЗНЬ ЗАМЕЧАТЕЛЬНЫХ ЛЮДЕЙ 


Наконец и в России появился свой преступник, напавший на мирных жителей исключительно потому, что переиграл в 
Postal 2. Было очень забавно следить за тем, как эта версия кочевала из одного издания в другое — прямо заразная бо- 
лезнь. Но допустим на минуту, что игры и вправду вызывают желание подражать персонажам. Что тогда? 
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изнь тогда окажется со- 
вершенно страшной. Нап- 
ример, сотни тысяч подро- 
CTKOB покалечатся, прыгая с крыши. 
В самом деле, если персонажи виде- 
оигр могут сваливаться с высоты па- 
ры этажей (или даже больше), а за- 
тем спокойно идти дальше, то поче- 
му бы не начать им подражать? Пом- 
нится, даже Сергей Лукьяненко, опи- 
сывая Диптаун, уточнил — на прыжки 
программисты специально наложили 
ограничение. Ровно из тех же сооб- 
ражений. К собственному здоровью 
геймеры вообще должны относиться 
наплевательски. Ведь от всего — кро- 
ме Проклятья Темного Властелина — 
можно вылечиться банальной аптеч- 
кой. Если одной не хватило, нужно 
применить еще одну, две — пока не 
почувствуете себя полным сил. За- 
пасные жизни, опять же... 
Выйдя на улицу в жуткий мороз 
(я пишу эти строки, когда в Москве — 
под минус тридцать), геймер не ста- 
нет дожидаться автобуса на оста- 
новке. Он банально тормознет пер- 
вую попавшуюся машину, выкинет 
из нее водителя и покатит по своим 
делам. По дороге не забывая сши- 
бать зазевавшихся пешеходов. Ибо 
Grand Theft Auto — самая популярная 
игра не только на Западе, но иу 
нас. А когда-то очень любили 
Carmageddon. Кстати, если водитель 
вдруг заартачится, геймер ткнет его 
кухонным ножом. Откуда он возь- 
мется? Если уж ржавого меча или 
топорика для разделки мяса дома 
не нашлось, нужно экипировать ка- 
кое-то оружие. Кто знает, что ждет 
впереди? В играх ведь почти никог- 
да нет многочасовых сцен из обы- 
денной жизни (даже в The Sims ску- 
чать не приходится), очень быстро 
случается что-то грандиозное, яр- 
кое. Ядерная война, вторжение при- 
шельцев, бандитская разборка. 
Если же геймер предпочтет общест- 
венный транспорт, то наверняка 
вспомнит правила приключенческих 
игр и RPG. Они гласят, что с каж- 
дым МРС необходимо поговорить 
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вдруг это важно для продвижения по 
сюжету. Вот и начнет человек заво- 
дить разговоры на странные темы: 
«А что вы думаете о Темном власте- 
лине?» и «Не видели ничего подоз- 
рительного в тот день?» Начало пер- 
вой части Shenmue вспомните. 
Ужас! В поезде геймер непременно 
дернет за стоп-кран, потому что он 
привык — любой триггер надо акти- 
вировать. Что из этого выйдет - не- 
понятно, но что-нибудь интересное — 
обязательно. И если поезд метро ос- 
тановится в туннеле, то геймеру обя- 
зательно взбредет голову открыть 
двери и отправиться гулять по под- 
земным коммуникациям в поисках 
гигантских крыс. Вот только если 
найдет — судьбе несчастного не по- 
завидуешь... Ведь жизнь — He Silent 
НИ, наткнуться на шкафчик с шотга- 
ном или хотя бы найти увесистый 
обрезок трубы не всем удается. 
Самое же интересное — поведение 
геймера на работе. Ведь почти в 
любой игре офис — лишь одна из 
локаций, повод для того, чтобы по- 
бегать от монстров, сшибая попутно 
оргтехнику со столов. Посмотрите 
Fahrenheit — именно так должен вес- 
ти себя с утра программист, всю 
ночь гонявший монстров в Doom 3. 
Вот только начальство вряд ли оце- 
нит... Или, скажем, придет геймер в 
гости. Он привык, что в чужом доме 
нужно обязательно обыскать все уг- 
лы на предмет сундуков с ценными 
артефактами, а на худой конец — 

с деньгами. И начнет искренне 
удивляться, когда хозяева погонят 
его взашей, бросая вслед коммен- 
тарии, вроде «клептоман чертов». 
Кстати, если геймер любит в роле- 
вых играх героев класса Thief или 
Rogue, то он еще и обчистит карма- 
ны всех встречных. 

Конечно, если геймеры начнут под- 
ражать героям игр, жизнь слегка из- 
менится и к лучшему. Например, ес- 
ли девочка попросит снять котенка с 
дерева, обычный парень ее может 
проигнорировать, а наш человек — 
никогда. Вдруг его за выполнение 


квеста щедро вознаградят? Еще 
геймеру — самая дорога записывать- 
ся в секцию карате. Ведь зло не 
дремлет, и справиться с ним помо- 
гут не пистолет с гранатометом, 

а навыки восточных боевых искус- 
ств. Девушку от гопников защитить, 
опять же. Правда, если против хули- 
гана, требующего отдать мобилу, 
поклонник игр попробует применить 
файербол или выполнить спецприем 
в духе Soul Calibur, закончится исто- 
рия печально. 

Огнестрельное оружие тоже не надо 
списывать со счетов. У военкоматов 
выстроится целая очередь поклон- 
ников игр, желающих лично срав- 
нить реальный автомат Калашнико- 
ва с виртуальным. Вернее, сравни- 
вать — целых два года. И будут они 
стойко выносить тяготы и лишения 
военной жизни — это ведь не так 
страшно, как в десятый раз одну и 
ту же миссию в каком-нибудь слож- 
ном ЕР$ заново начинать. Популяр- 
ностью будут пользоваться са- 
танистские секты и сайты, где об- 
щаются поклонники магии. Пусть 
ничему толковому там не научиться, 
всегда есть шанс, что Силы Зла 
начнут вербовать сторонников, 

и можно будет к ним присоединить- 
ся. Или сорвать планы Тьмы — это 
уж кому как больше нравится. 
Перечитывая все это, так и хочется 
задать себе вопрос — а почему же 
тогда мы все давно не в тюрьме или 
хотя бы психушке? А это не так важ- 
но. Зато ясно другое. Если очень за- 
хочется, можно все вышесказанное 
расценить, как убедительное дока- 
зательство от противного. Доказа- 
тельство одного простого факта — 
игры на психику влияют очень и 
очень слабо. Ведь иначе получается, 
что превратить обычного человека в 
убийцу (!) они могут, а заставить его 
снимать котят с дерева и за стоп- 
кран дергать — никак. 

Хотя... интересно, а почему я сам в 
такой мороз упорно не хочу наде- 
вать шапку? На заклинание Неа! 
надеюсь? ш 
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ЯПОНСКИЕ ИГРЫ СЕТ!!! 


В последние недели прошедшего года на нас сошла лавина именитых релизов — причем не столько англоя- 
зычных, сколько японских. Политика редакции в отношении заморских игр на непонятном языке остается пос- 
тоянной: обзор — только после появления европейского издания. Однако умолчать о том, что я испытал за 
прошедшие дни, никак невозможно. Неудивительно, что ХБох 360 более чем скромно стартовала в Японии: 
когда на приставках текущего поколения выходят такие игры, о next-gen и думать не хочется. 
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Metal Gear Solid 3: Subsistence 
Расширенное издание Snake Eater вы- 
ходит на двух DVD. А к первому тира- 
жу Subsistence прилагается DVD с 
трехчасовым фильмом из заставок — 
поэтому если уж брать европейскую 
версию игры, то сразу в марте, с до- 
полнительным диском. Я, честно гово- 
ря, успел уже забыть, насколько неве- 
роятно выглядит MGS3; после 
Subsistence хочется снова воздеть ру- 
ки к небу и провозгласить Snake Eater 
самой красивой игрой на PS2. До сих 
пор трудно поверить, что PlayStation 2 
способна выдавать такую фантасти- 
ческую картинку, такие живые «джунг- 
ли» и такую роскошную лицевую ани- 
мацию. На первом диске — кампания 
Snake Eater. На втором — онлайн-ре- 
жим (господа с чипованными пристав- 
ками, вы в курсе, что играть по сети 
можно только на официальной PS2 

с легальным диском?). Товарищам, 
фанатеющим от MGS, с прискорбием 
сообщаю, что в демо-театре можно 
выбрать только камуфляж Снейка, 

а модели менять не разрешается. За- 
TO В «секретном театре» — аж шест- 
надцать прикольных роликов, включая 
показанный Ha TGS Metal Gear Raiden. 
А чего стоит другая зарисовка, в KOTO- 
рой The End возвращается к жизни, 
увидев чудесную грудь Евы, и прони- 
кается к девушке нежными чувствами! 
Остается только повториться: «Выхода 
нет. Нам всем придется купить Snake 
Eater еще раз». 


Kingdom Hearts II 

Невероятно. Недосягаемо. Неописуе- 
мо. Теперь ясно, почему Square Enix 
задерживает Final Fantasy ХИ: просто 
компании пришлось вбухать необъят- 
ную кучу сил и средств в Kingdom 
Hearts Il. Получилась игра на все вре- 
мена, одновременно блестящая 
JRPG и технологическое достижение, 
готовое одной левой уложить на 
лопатки Enchant Arm для Xbox 360. 
Сначала видишь в игре только 
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«обычную» Kingdom Hearts, и после 
нескольких часов кажется, что вот- 
вот, сейчас начнут переливать из 
пустого в порожнее. А потом попада- 
ешь в черно-белый мир старых муль- 
тиков, где вся графика переработана 
наново. А потом - в мир «Пиратов 
Карибского моря», обитатели которо- 
го выглядят едва ли менее правдопо- 
добно, чем герои Snake Eater. А по- 
TOM — В «Короля льва», где Copa сам 
превращается в львенка. Потом ви- 
дишь чумовую ритмическую мини-иг- 
ру в «Русалочке», находишь десятки 
костюмов для Соры, встречаешься со 
Скволлом и Клаудом, Айрис и Сефи- 
ротом... Все сорок часов прохожде- 
ния Kingdom Hearts II вытаскивает из 
рукава все новые и новые тузы, и не 
влюбиться в игру невозможно. Кому- 
то придется очень постараться, что- 
бы Final Fantasy ХИ оказалась не то 
что лучше - хотя бы не хуже Kingdom 
Hearts Il. И уж не знаю, насколько это 
можно считать показателем качества 
игры, HO Kingdom Hearts Il — первая 
JRPG после Final Fantasy VIII, кото- 
рую я прошел до конца. 


Front Mission 5: Scars of War 

A не постеснялась же Square Enix выб- 
росить на прилавки Front Mission 5 
всего через неделю после Kingdom 
Hearts Il. Потому что миллион японцев, 
купивших легкомысленные приключе- 
ния Дональда и Гуффи (а вы, кстати, 
знаете, что Дональда озвучивает Кои- 
ти Ямадера, голосовой актер Спайка 
Шпигеля из Cowboy Bebop?), Ha pac- 
стояние пушечного выстрела не по- 
дойдут к стратегической Front Mission. 
Битвы на мехах больше похожи не на 
обычные тактические RPG от Nippon 
Ichi, а на тактические сражения в 
Fallout; заставки приправлены долж- 
ной дозой военного пафоса и музыч- 
кой «как в MGS». И только вольные 
путешествия между заданиями совсем 
терпеть не хочется. В ангарах встреча- 
ют статичные силуэты сослуживцев, 
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изрыгающие строки неозвученного 
текста. Да и говорящие головы в 
обычных заставках тоже не лучше. 
Короче, середняк. 


Rogue Galaxy 

Симпатичная ролевая игра про косми- 
ческих пиратов, впечатление от кото- 
рой было напрочь испорчено флагма- 
нами от Square Enix. Сравнивать 
Rogue Galaxy и Kingdom Hearts II — все 
равно что ставить в один ряд совре- 
менную научную фантастику и, ска- 
жем, прозу Чехова. В игре есть свои 
удачные находки (к примеру, 

кот — первый помощник капитана или 
главный герой, в битве способный чере- 
довать рубку мечом с пальбой из блас- 
тера), но с классикой ей не тягаться. 


Naruto: Narutimate Hero 3 

Есть в Японии много разного аниме. 
И хотя Naruto (телесериал) не назо- 
вешь лучшим, но игры про оранжево- 
го ниндзя — впереди планеты всей. 
Первая часть Магийтае Него была 
образцовым анимешным файтингом, 
во второй появился не особенно удач- 
ный ролевой режим, а система испол- 
нения дзюцу (приемов ниндзя) отчего- 
то была изменена в худшую сторону. 
На третий раз в игре объединили все 
лучшее из прошлых частей. Дзюцу 
снова надо исполнять, выстукивая 
сложные комбинации клавиш; роле- 
вой режим перестал быть основным, 
но стал интересным; появился от- 
дельный режим «История Наруто», 
битвы в котором повторяют события 
аниме-сериала (есть даже эпическое 
противостояние Сарутоби и Оротима- 
ру), а количество бойцов превысило 
все разумные рамки: сорок человек! 
Сорок ниндзя со своими комбо и су- 
ператаками. Мы тут млеем от одного 
упоминания One Piece, но ни One 
Piece: Grand Battle, ни Fighting for One 
Piece, ни One Piece: Pirates Carnival He 
идут ни в какое сравнение с потряса- 
ющим Narutimate Него 3. = 
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PLAYSTATION 2 


Dragon Quest VIII: 
Journey of the Cursed King 


Пестрая упаковка гласила: «Национальное достояние Страны восходящего солнца, brand new». А никто и не сомневался. 


лощадь близ крупного синто- 

истского храма запружена 

людьми. Кто только не явил- 
ся на звон колокольчика: школьницы 
и сараримены, работники JR и учите- 
ля, студенты Токийского университе- 
та и завсегдатаи баров, маньяки «па- 
тинко» и раздолбаи-отаку. Даже 
представители закона отважились 
улизнуть со службы и присоедини- 
лись к страждущим. И хотя посетите- 
лей пришло столько, что и яблоку 
упасть негде, никто не решался подс- 
тупиться к небольшому пьедесталу, 
увешанному разноцветными таблич- 
ками. Бог весть, что на них было вы- 
ведено: дощечки изрядно отличались 
друг от друга, а гармония иерогли- 


«Драконий» сериал наступает на запад- 
ный рынок — об этом свидетельствует не 
только изумительное качество англоя- 
зычного дубляжа, но и название. Напом- 
ним, раньше американцы не знали Огадоп 
Quest — они знали Dragon Warrior. Давняя 
отличительная черта логотипа — меч в ви- 
де буквы «Т» — вновь бросается в глаза. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Минусы: 


фов нарушалась римской цифрой 
«\М!». Вдруг какой-то шустрый маль- 
чонка шагнул вперед, робко сложил 
руки, закрыл глаза, слегка наклонил- 
ся и шепотом произнес: «Хаяку дэ- 
Macy йо ни!». «Дэмасу йо ни! Дэмасу 
йо ни!» — подхватили первые ряды 
толпы. Когда раздались два хлопка в 
ладоши и началась молитва за ско- 
рейший выход Dragon Quest VIII: Sora 
to Umi to Daichi to Norowareshi 
Himegimi, главы Square Enix — круп- 
нейшего игрового издательства стра- 
ны — решили: «Пора». Как ни верти, 
а томить ожиданием четыре миллио- 
на соотечественников - не дело. 
Появления Dragon Quest VIII: Journey 
of the Cursed King (далее — РОМ!) 


Новое старое имя 


Чарующая графика, приличная озвучка диалогов, недурственный сюжет, 
крепкая ролевая система, внушительная продолжительность, обширный мир. 


Надоедливые «случайные» схватки, заунывная прокачка 
и несколько топорный дизайн вселенной в целом. 
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Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King 


Автор: 
Spriggan 
spriggan@gameland.ru 


ждали менее остервенело, ибо седь- 
мая часть так и не завоевала приз- 
нание западного игрока. Находивша- 
яся в разработке с середины девя- 
ностых и явившаяся лишь во време- 
Ha PlayStation 2, Dragon Warrior VII 
многих немало напугала: неказистый 
ЗО-движок, безобразный интерфейс, 
ужасающая анимация и раздражаю- 
щая игровая механика не смутили 
разве что закоснелых почитателей 
сериала. Никто уже и не верил, что 
Юдзи Хории так скоро сподобится 


осовременить свое детище, и все же: 


восьмой эпизод разительно отлича- 
ется от всего, что когда-либо носило 
имя Dragon Quest/Warrior. 

DQVIII — первая игра сериала, кото- 
рую можно с чистой совестью наз- 
вать технически превосходной. Осо- 
бого внимания заслуживают модели 
персонажей: недостатки cel-shading 
незаметны, безошибочно узнавае- 
мый стиль Акиры Ториямы придает 
особое очарование, а правдоподоб- 
ная анимация делает фигурки почти 
живыми. Не меньше восхищают эф- 
фекты — любо-дорого посмотреть на 
блестящий лед, полыхающий огонь 
и аккуратно колышущуюся поверх- 
ность водоемов. Немного портит 
впечатление дизайн, едва ли сме- 
нившийся со времен DWVII, — ropo- 
дам и весям все еще недостает кра- 
сочности, равно как и архитектурно- 
го разнообразия. Тем не менее, мир 
РО\МИ достаточно привлекателен, 
чтобы с интересом его изучать. 
Впервые за всю историю линейки 
оригинальных DQ звуковой ряд сос- 


Ш ЖАНР: RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Level 5 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
mw ОНЛАЙН: 


http:/Awww.dragonquest8.com 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: | g 0 
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PAD AK AIA 


Наше резюме: 


Кардинально переделанная Dragon Quest 
умудрилась стать еще краше и ничего при 
этом не потерять. Одна из лучших RPG ушед- 
шего года. 


Все любят алхимию 

В начале длинного путешествия 
король Троуд может показаться 
неустанно бубнящим занудой, 
однако у него найдется, чем 
порадовать игрока — примерно 
на десятом часу. Зеленый 
коротышка презентует команде 
ценнейшую вещь — Alchemy Pot. 
Украдкой намекнем: это 
чудесатое устройство позволяет 
вспомнить самое лучшее, чем 
занимал сериал Star Ocean. 


ЗЕЛЕНАЯ МАЗНЯ, ВЫДАВАЕМАЯ ЗА ТРАВУ, — ЕДИНСТВЕННАЯ 
ОПЛОШНОСТЬ ГРАФИЧЕСКОГО ОФОРМЛЕНИЯ. 


Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King 


| -_- 


тавляют не только эффекты, но и оз- 
вучка. Нельзя с уверенностью ска- 
зать, что американский кастинг про- 
водился среди мастеров своего дела, 
но выбранные голоса, кому бы они ни 
принадлежали, воспринимаются как 
надо. Вполне верится, что грубиян 


Будущее 
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Янгус — бандит, «бисенен» Анджело — 
тамплиер, а волшебница Джессика, 
успевшая стать героиней хентайных 
додзинси, обладает взрывным и сво- 
енравным характером. 

Совсем уж непривычная черта — удоб- 
ство. До сих пор не верится, что 


Из последних проектов со словами «Dragon Quest» в названии выделяется Slime 
MoriMori Dragon Quest И для DS — сиквел Slime MoriMori Dragon Quest: Shougeki no 
Shippo Dan, что вышел Ha Game Boy Advance в 2003 году. Едва стартовавший сери- 
ал выгодно отличается как от Dragon Quest, так и от Dragon Warrior Monsters: игрок 
управляет маленьким слаймом и, полагаясь на его забавные способности, решает 
головоломки и борется с противниками. Что касается Dragon Quest IX, то, согласно 
сложившейся традиции, ожидать ее следует ближе к концу жизненного цикла 


PlayStation 3. 


МАГИЧЕСКИЕ ФЕЙЕРВЕРКИ ВЫГЛЯДЯТ 
КАК НИКОГДА КРАСИВО. 


ДА, ЭТО DRAGON QUEST, А НЕ СКРИНШОТ ИЗ СЛУЧАЙНОЙ 
«ЦИВИЛИЗОВАННОЙ» JRPG. КАМЕРА ШЕВЕЛИТСЯ, ГЕРОИ KPACYIOTCA, 
УДАРЫ ТАК И СВИЩУТ! ПРОШЛЫЕ ИГРЫ СЕРИАЛА 0 ТАКОМ И НЕ МЕЧТАЛИ. |: 


= 


Dragon Quest теперь не окрестить 
«настоящим испытанием для казуа- 
лов». Архаичные и лениво всплываю- 
щие черные окна уступили место за- 
мечательно оформленному меню, в 
котором все логично, просто и отзыв- 
чиво. От стройной цепочки путников 


ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ПОХОЖЕ НА 


Final Fantasy X 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


остался один-одинешенек Герой, кото- 
рому даровали возможность обозре- 
вать местность от первого лица — что 
очень помогает осматривать дальние 
земли, стоя на вершине какого-нибудь 
холма. Вот что случается, когда об иг- 
роке хоть немного заботятся. 


НАЧИНАЮЩАЯ-ВОЛШЕБНИЦА-С-КОСИЧКАМИ HE 
ТОЛЬКО СИМПАТИЧНА, НО И ОСТРА НА ЯЗЫК. 
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Веселые мелодии 
Коити Сугияма, обожае- 
мый фанатами не меньше 
каких-нибудь слаймов и 
драко, записал для игры 
сладкозвучный саундтрек. 
Музыкант не достиг вер- 
шин Нобуо Уемацу и Ясу- 
нори Мицуды, но, вне 
всяких сомнений, превзо- 
шел себя. Японским пок- 


лонникам доступно двух- 
дисковое ОЗТ-издание: 
по одиннадцать компози- 
ций на каждом CD. 


Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King 


ЧЕРТЫ ЛИЦА АНДЖЕЛО ПРИСУЩИ ДОБРОЙ ПОЛОВИНЕ ПЕРСОНАЖЕЙ 
DRAGON BALL 2. ХОРОШО CTAPAETECb, ТОРИЯМА-САН! 


ООМИ — первая игра сериала, которую можно с чистой совестью 
назвать технически превосходной. 


Ветер перемен ласково коснулся и бое- 
вой системы — на смену пресному мини- 
мализму пришла обыденная для прочих, 
но все же зрелищная пошаговая схема. 
Камера, словно по мановению волшеб- 
ной палочки, ожила и теперь четко 
отображает все атаки. Героев и 
монстров уравняли в правах, отмерив 
«экранного времени» обоим классам — 
смешно, однако для DQ это серьезный 
шаг. Противники научились совершать 
разные дерзости — усердно лечатся и 
зовут подмогу, которая зачастую дос- 
тавляет немало хлопот. 

Авторы решили не изобретать нечто, 
подобное спорной Sphere Grid из Final 
Fantasy X, и организовали заурядный, 
но в меру гибкий «character building». 
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Очередной уровень влечет повышение 
основных характеристик, а также прино- 
сит определенное число очков, которые 
тратятся на индивидуальную особен- 
ность (Courage, Humanity, Charisma и да- 
же Sex Appeal) и умения обращаться с 
разновсяческим оружием — здесь от ва- 
шего выбора напрямую зависит тип ра- 
зучиваемых спецприемов и магии. 
Вапаот-схватки вкупе с острой необхо- 
димостью регулярной прокачки — Ta са- 
мая капля жира в чане клубничного ва- 
ренья, из-за которой финальная оценка 
не поднимается выше 9.0 баллов. Бе- 
зусловно, в Square Enix и так пошли на 
радикальные изменения, однако... 
РО\МИ — продолжительная RPG, требую- 
щая шестидесяти часов только на озна- 


АТАКИ ТЕПЕРЬ КУДА ЗРЕЛИЩНЕЕ. 


комление с сюжетом и самое необходи- 
мое развитие персонажей («если бы ро- 
боты играли в игры», несомненно). До- 
полнительные квесты с разучиванием 
сильных заклинаний и обретением наи- 
более полезных умений задерут это 
число, по меньшей мере, до восьмиде- 
сяти. Между прочим, весомый повод пе- 
репланировать отпуск. 

Под конец позволим себе перефразиро- 
вать Джорджа Мартина: «Такой и долж- 
на быть японская ролевая игра! На ны- 
нешнем переполненном рынке проектов 
этого жанра Dragon Quest VIII: Journey of 
the Cursed King выделяется, как алмаз в 
море стекляшек!». 

Thou has found 

a new great RPG. Go on, play it! = 


Пятерочка! 

Level 5 — небольшая 
(менее полусотни 
сотрудников) студия, 
основанная в 1998 году. 
Дебютный проект — Dark 
Cloud (2000 год), одна из 
первых RPG для PS2. 
Далее последовали Dark 
Chronicle (2002 год, PS2) и 
героиня статьи, в то время 
как True Fantasy Live Online 
(Xbox) умерла в зародыше. 
Будущее сулит нам Rogue 
Galaxy, «секретную» RPG 
для PSP и еще одну 
«темную» историю. 


«Жмурки» 


Pc 


«Жмурки» 


Автор: 
Матвей «па{е008» Булохов 
hate008@gameland.ru 


Спешим заявить: ничего существенного OT фильма «Жмурки» 
в игре не обнаружено. Она могла называться как угодно. 


МИССИЯ «КРОТ» — БЕЗУМНОЕ АРКАДНОЕ 
УДОВОЛЬСТВИЕ. ОГНЕМЕТ - ОДНОЗНАЧНЫЙ 
«ВЫБОР РЕДАКЦИИ». 


урово, да? Что >, без лишних 

предисловий отвечаем за ба- 

зар. Экшн-движок привязыва- 
ется к антуражу «эпохи малиновых 
пиджаков» с помощью трех ниточек- 
шнурочков. Очень хлипких шнурочков. 
Первый — видеоцитаты (отличного, 
кстати, качества) из фильма, предва- 
ряющие каждую миссию. С простец- 
ким сюжетом заданий, которые укла- 
дываются в два предложения на эк- 
ране загрузки, они не связаны никак. 
Цели вроде «Защищай братков, пока 
они перетаскивают деньги» поначалу 
забавляют, только вот вместо омо- 
новцев и бандитов можно было бы 
расстреливать инопланетных мутан- 
тов, и мало что изменилось бы. Да и 
умения типа «Вампиризм» или ауры, 
ухудшающей меткость врагов, смот- 
рятся несколько неуместно. 
Второй — музыка. Разработчики сдела- 
ли ставку на специально лицензиро- 
ванный для игры «пацанский» рэп 
группы «Крестная Семья». Дело вкуса, 
конечно, но неспешный речитатив про 
братанов — совершенно не та музыка 


для экшна. На мой взгляд, для творя- 
щегося на экране беспредела больше 
подошел бы забойный металл. 

Третий — персонажи. Выбор между 
героями фильма, «старопочвенни- 
ком» Сергеем и «неозападником» 
Саймоном, влияет на внешний вид 
модели, которой мы управляем. В иг- 
ре без продуманного сюжета их ха- 
рактеры, естественно, не раскрыва- 
ются. Хорошо спрятанные отличия 
все-таки стали нам известны: Сай- 
мон сильнее, но опыта получает 
меньше, а Сергей наоборот, слабее, 
но прокачивается быстрее. 

Впрочем, отвлечемся от фильма и 
взглянем на геймплей. Взглянем без 
слез, по-пацански. Еще бы, ведь перед 
нами попытка пересадить Crimsonland 
в российский огнестрельный сухогли- 
нок! Для тех, кто не знаком с этим 
хрестоматийным 20-экшном, поясним: 
на главгероя изо всех щелей лезут 
монстры и рвутся его загрызть, он бе- 
гает по небольшой карте и отстрелива- 
ется, собирая бонусы, получая опыт и 
развивая способности. Смелость пере- 


Есть что лечить? 


К нашему превеликому сожалению, в 
последнее время качество кода, выдава- 
емого отечественным игропромом, ос- 
тавляет желать лучшего. Но поиграть в 
«Жмурки» можно и без патчей. А если 
при запуске все-таки возникнут труд- 
ности, включите «DirectX7» в звуковых 
настройках. 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 


Минусы: 


4 —— 


1 Проблески великолепного экшна, каким могла бы стать игра. 
Добротный игровой звук. Геймплей родом из Crimsonland. 


ЭХ, ПОБОЛЬШЕ БЫ МЕДЛЕННО ЛЕТЯЩИХ СНАРЯДОВ! 


делки классического, почти идеально- 
го игрового процесса заслуживает вся- 
ческих похвал, но вот с воплощением 
не все гладко. Портит недурное начи- 
нание невыверенное игровое равнове- 
сие. В игре-оригинале, кроме игрока, 
стреляли только «боссы». OT их «пу- 
лек» можно и нужно было уклоняться, 
и это прекрасно оживляло общее ар- 
кадное действо. Здесь же завалящий 
ПМ найдется почти у каждого врага, а 
от пуль невозможно увернуться даже 
во время bullet-time. Все маневры сво- 
дятся к тому, чтобы держать врагов за 
пределами экрана и палить в их скоп- 
ления, ориентируясь по мини-карте. А 
как только вы потеряете их из виду, 
они перестанут стрелять, став слиш- 
ком легкой добычей и источником бе- 
зопасного получения «Авторитета» и 
халявной прокачки. 

Но если смириться и принять этот 
«русский Crimsonland» как он есть, то 
можно найти в нем несколько по-нас- 
тоящему взрывных моментов. В нее 
стоит поиграть хотя бы ради возмож- 
ности сжечь «Камаз» из огнемета. м 


СПРАЙТОВЫЕ ЭФФЕКТЫ НЕ СМО- 
ГУТ ИСПОРТИТЬ ОЩУЩЕНИЕ 
ЭКШН-ПРАЗДНИКА! 


: 


БРАТАНАМ БЕЗ SLO-MO НИКАК. 4 


ОБЗОР 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: action 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «AC» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Gaijin Entertaiment 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.8 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 
30-ускоритель (64 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www. gaijin.ru/projects/imurki.htm 


й № 
ум 


aa м 
#7 9 
АЛЬТЕРНАТИВА 


ПОХОЖЕ НА 


Crimsonland 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


«Братки» 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 


Больше половины миссий — скучны, незатейливы и затянуты. 
Неидеальный баланс и не самая лучшая реализация игрового процесса. 
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Она могла бы лететь и сверкать, орошая 
угаром и кровищей наши счастливые лица. 
А так — развлечение на выходные. 
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ОБЗОР 


One Piece 


«Один кусок: Резиновое правосудие». 


е нет! Нет! В американской 

Опе Ресе для СВА не слыш- 

но чудовищной англоязычной 
озвучки, нет дурного рэпа в титрах, 
не вырезано ни одной сцены. Игра 
в точности следует сюжету сериала, 
начинается с приключений на базе 
капитана Моргана и заканчивается 
в районе пятидесятых серий телеви- 
зионного One Piece. В последнем 
уровне Луффи и команда бегут от 
капитана Смокера и в финальных 
кадрах берут курс на Grand Line. 
Об умопомрачительном аниме Опе 
Piece мы писали в рамках рубрики 
«Банзай!» в №17(194) за прошлый 
год, к которому и отсылаем всех за- 
интересовавшихся. 
One Piece — одна из лучших лицен- 
зированных игр для GBA. Создатели 
ее, японская команда Dimps из Оса- 
ки, собаку съели на портативных 
разработках. На их счету три части 
Sonic Advance, отличная Dragon Ball 
Advance Adventure и совсем недавно 
вышедшая Sonic Rush для Nintendo 
DS. И хотя One Piece Ha GBA o6na- 


Ужас англоязычного One Piece обошел 
стороной игру для GBA. Вернее, почти 
обошел. Большинство сцен в игре никак 
не изменены, и только на логотипе 
морской полиции вместо Marine красу- 


ется Маму. И еще: плейбой Сандзи не ку- 


PUT, а сосет леденцы на палочках. 
Фу, гадость какая. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 


Минусы: 


ИГРАТЬ МОЖНО ТОЛЬКО ЗА ЛУФФИ. ОСТАЛЬНЫЕ 
ПЕРСОНАЖИ ПОЯВЛЯЮТСЯ ЭПИЗОДИЧЕСКИ. 
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дает букетом очевидных недостат- 
ков, пройти ее на одном дыхании — 
плевое дело. 

Главный герой — капитан Луффи, 
скушавший в детстве дьявольский 
фрукт Гому Гому. Дьявольские фрук- 
ты, как известно, наделяют своих по- 
жирателей необычными свойствами. 
Тело Луффи превратилось в резинку 
(или тянучку). One Piece Ha GBA — 
простенький платформер, в котором 
нужно идти слева направо, мочить 
врагов одним комбо и преодолевать 
редкие акробатические попрыгушки. 
И предыдущее предложение, если 
кто не понял, комплимент. 

Несмотря на примитивность 
геймплея, единственное комбо не на- 
доедает до последней заставки. Ге- 
рои симпатично нарисованы и прек- 
расно анимированы, и для каждой 
задачки на уровне сначала нужно 
придумать решение, а потом поста- 
раться его воплотить. Уровни можно 
проходить разными маршрутами: на 
каждой карте есть несколько неоче- 
видных развилок и спрятанных при- 


Сандзи сосет 


Симпатичная графика, клевая музыка, точное соответствие сюжету сериала, 
нелинейные уровни, сотни скрытых бонусов, интересные боссы. 


Единственное толковое комбо и однообразные враги. Мгновенно убивающие пропасти, сва- 
литься в которые проще простого. Неоправданно сложные уровни с движущимся экраном. 


-- 7% ? 


У 
Г ЗА ЛУФФИ ГОНЯТСЯ СТО ТЫСЯЧ МИЛЛИОНОВ ПИРАТОВ- 
БЛИЗНЕЦОВ, ОТЛИЧАЮЩИХСЯ ТОЛЬКО ЦВЕТОМ ШТАНОВ. 


Автор: 
Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


зов. По ходу игры вы встречаетесь 
с Зоро, Нами, Усоппом и Сандзи. 
Играть можно только за капитана 
Луффи, зато он всегда может приз- 
вать одного из найденных товари- 
щей — тот вмажет противнику по баш- 
ке и мгновенно исчезнет. Очки в игре 
зовутся «наградной за голову»: чем 
больше врагов отметелил Луффи, 
тем больше число на плакате «Ра- 
зыскивается». С известностью прихо- 
дят новые удары, растет здоровье. 
Графика — первоклассная, музыка — 
бесподобная (в игре часто звучат ре- 
миксы тем из телесериала). Многие 
уровни One Piece — просто прелесть. 
Многие боссы (особенно клоун Багги 
и гипнотизер Джанго) — одно удо- 
вольствие. Но некоторые дизайнерс- 
кие решения отжили свое много лет 
назад. Например, вездесущие про- 
пасти, падение в которые означает 
мгновенную гибель. Или уровни с 
движущимся экраном, на которых 
надо демонстрировать чудеса акро- 
батики или отправляться в ту же 
пропасть. Если бы не они, игра лег- 
ко перемахнула бы из области «жур- 
налисты и игроки в целом доволь- 
ны» в стан «претендентов на звание 


A 


АКРОБАТИЧЕСКИЕ ЗАДАЧКИ: НАЙДИ НОВОЕ (CTO ДВАДЦАТЬ 
ВОСЬМОЕ) ПРИМЕНЕНИЕ ОЧУМЕЛЫМ РУЧКАМ ЛУФФИ. 


One Piece 


№ ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance 


№ ЖАНР: action/platform 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.bandaigames.com/games/onepiece_agb.html 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НА УРОВНЕ 


Dragon Ball GT: Transformation 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


The Legend of Zelda: The Minish Сар 


ВЕРДИ 


НАША ОЦЕНКА: 
Fo 


10 


Очень бодрый платформер на основе лучше- 
го в мире аниме. Если бы только убрать из 
игры эти кошмарные пропасти... 


= i Е. 


PYCCOGAT М И КОМПАНИЯ Gl ГРЕДСТАВПЕКИ 


САМАЯ ИЗВЕСТНАЯ СПОРТИВНАЯ СЕРИЯ 
ТОЛЬКО НОВЫЕ ЖИТЬ 


С < 207 Bote Loire 00 opens Sindee Ben ind nies © clare Factory pieces A igen eee 
Стат мои iieanebeos A Ч НН! 71-Е Te поддааных подрос гииьовйнч rp PALE 
Fa a ed ризы eR ГЕК. иная ГВС A! eee GR i a 


ОБЗОР 


A 


© 


PLAYSTATION 2 


XBOX 


Кто с кнутом к нам придет, от кнута и погибнет. 


ерните в игры радость! Нель- 

зя сказать, чтобы готический 

сериал Castlevania веселил 
геймеров Tak же, как Петросян — зри- 
телей передачи «Аншлаг», но у двух- 
мерных игр были свои бесспорные 
достоинства. Команда Кодзи Игара- 
си раз за разом мешала образцовую 
графику, вдохновенную музыку и ми- 
ровой геймплей, получая такие сала- 
тики, что пальчики оближешь. 
И лишь трехмерные Castlevania не 
выходят у Игараси-мастера. «Оставь 
надежду» — удачный призыв не толь- 
ко для входящих в Ад, но и для поку- 
пающих Curse of Darkness. 
На бумаге все выглядело гладко. 
Добрый экс-дьявольский кузнец 


Гектор мстит злому дьявольскому 
кузнецу Исааку за убийство люби- 
мой, по ходу пьесы вспоминая бы- 
лые навыки дьявольской кузни. Гек- 
тор шастает не только по замку по- 
гибшего несколько лет назад графа- 
кровососа, но и по всей Валахии. 

Он собирает «материалы», из кото- 
рых выковывает (дьявольски) новое 
оружие, доспехи и бейсбольные биты 
с гвоздями. Он пробуждает «невин- 
ных дьяволов» — небольших существ- 
служек, что помогут герою в поисках. 
Он свободен шляться где угодно, со- 
вать нос в каждый угол, искать спря- 
танные артефакты и извлекать ске- 
леты из пыльных шкафов Дракулы. 
Гектор и его подручные набираются 


Жизнь веселой семейки Бельмонт, героев многих 
прошлых частей Castlevania, в Curse of Darkness 
показывается лишь мимоходом: например, один 
из боссов — сам кнутастый Тревор Бельмонт. 
Более того, если при втором прохождении задать 


имя @TREVOR, то вместо Гектора вы будете 


играть за самого Тревора. Сама игра и сюжетные 


вставки нисколько не изменятся. 


* Плюсы: 


Минусы: 
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Много циферок на странице статистики персонажа, 
запоминающаяся музыка, удачные и интересные боссы. 


Рудиментарная боевая система, неандертальский дизайн уровней, 
повторяющиеся монстры, не самый лучший художественный дизайн. 


БОССЫ - ЯВНОЕ ДОСТОИНСТВО CURSE OF DARKNESS, 
И ТРЕВОР БЕЛЬМОНТ - ОДИН ИЗ САМЫХ ЛУЧШИХ. 
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Castlevania: Curse of Darkness 


Игорь Сонин » 
zontique@gameland.ru 


опыта, становятся более живучими, 
приобретают иные способности. 
Почему-то именно эти ролевые 
(или, точнее, стратегичес- 
кие) элементы стали кам- 
нем преткновения авторов 
игры, словно они работали 
над Dracula Tycoon, а не над 
Castlevania. Вся статистика персона- 
жей расписана с маниакальной точ- 
ностью. Напротив, все, что отличало 
старые игры-столпы сериала, 

в Curse of Darkness сделано из рук 
вон плохо. Беда начинается с 
внешнего вида монстров, похожих 
на чудищ с картинок в сборнике 
русских народных сказок. Или на 
монстров из советского издания 
«Властелина Колец». Сам Гектор 
выглядит не как прислужник 
Дракулы, а словно завернутый 
в занавески толкинист (роле- 
вик, если угодно) с деревянным 
мечом. Его соперник Исаак 
еще во времена превью заслу- 
жил прозвище «Мистер Штаны 
Спадают», а прочие персонажи 
еще более гротескны, чем даже 
в больном на голову Devil Мау 
Cry 3. Сюжет Curse of Darkness 
напоминает о себе С@-заставками 
где-то раз в час, но отнести эту готи- 
ческую кашу-малашу к достоинствам 
игры мы поостережемся. В Lament of 
Innocence поинтереснее было. 

Дизайн новых уровней поражает... толь- 
ко тех, чей идеал красоты — серый па- 
раллелепипед. Все карты Curse of 
Darkness составлены из правильных 
геометрических фигур, и даже путеше- 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Konami 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


PlayStation 2, Xbox 
action/adventure 
Konami 


Ш ОНЛАЙН: 
http:/Awww.konami.com/aqs/officialsites/castlevania 


«ПОХОЖ HA BABY», — 


ВАЛ ЭТУ КАРТИНКУ 


| ствия по Валахии оборачиваются 
беготней по коридорам, на стенах 

| которых нарисованы поля, леса и 

/ огороды. Нелинейный дизайн уров- 
ней неизбежно приводит к долгим по- 

искам следующей двери, поэтому час- 

тенько вам придется сидеть перед экра- 

ном и ждать, пока герой доберется до 

открывшейся двери в другой части зам- 

ка. А бегает Гектор медленно и готично. 

После Devil May Cry 3 стыдно даже 

ставить слова «боевая система» 

в одном предложении с названием 

Curse of Darkness. Видите ли, у 

Гектора есть одно основное комбо, 

с помощью которого можно пройти 

хоть всю игру. Из собранных с чудищ 


СКЕЛЕТ-РЫБАК ВЕРХОМ НА АКУЛЕ - ЭТО ЗДОРОВО! НО ЗАЧЕМ 
ЖЕ ВСЕ УРОВНИ ПОХОЖИ НА ОДИНАКОВЫЕ СЕРЫЕ КОРОБКИ? 
Say т, р 


ТАК ПРОКОММЕНТИРО- 


УБЕЖДЕННЫЙ КОМПЬЮ- 
ТЕРЩИК А. ТРИФОНОВ. 


Castlevania: Curse of Darkness 


howe 


eo ма 


Е: 


«материалов» герой может выковать 
новенькое оружие, но любого 
монстра в игре несложно уложить на 
лопатки самым первым коротким ме- 
чом или его прокачанным эквивален- 
том. Чудища, как правило, умирают 
охотно и не пытаются защищаться 


(за исключением рыцарей с железны- 
ми щитами. Этих нужно перепрыги- 
вать и бить по спине). Не помогает и 
то, что на протяжении игры вас будут 
преследовать одни и те же противни- 
ки, по-разному раскрашенные. Дву- 
ручное оружие оказывается беспо- 


При должном настрое от Curse of Darkness можно получать удовольствие. Можно даже pac- 
тянуть диск часов этак на сто игры — если поставить себе цель прокачать всех невинных дья- 
волов всеми доступными способами, открыть все карты на 100%, выковать все существую- 
щее оружие и убить даже секретных боссов. Как в «Покемонах»: игра, может, и не фонтан, 
а «собирать всех» интересно. Именно в расчете на это кампания и создавалась: при первом 
прохождении легко пропустить добрую половину всего, что есть в игре. Другое дело, что ес- 
ли бы в Curse of Darkness были интересные уровни, необычные монстры и более компетент- 
ная боевая система... атак — сотней серых коробок больше, сотней меньше. Какая разница? 


У БОССОВ НУЖНО КРАСТЬ САМЫЕ 
РЕДКИЕ МАТЕРИАЛЫ, БЕЗ КОТОРЫХ 
НЕ ВЫКОВАТЬ ЛУЧШЕЕ ОРУЖИЕ. 


НИЧТО ТАК НЕ РАЗРУШАЕТ НАСТРОЙ ВАМПИРСКОЙ ИГРЫ, 
КАК ОТЛЕТАЮЩИЕ ОТ МОНСТРОВ ЦИФРЫ СТАТИСТИКИ. 


лезным — пока герой замахивается, 
он успевает не раз получить по баш- 
ке, а выбор между кастетами и топо- 
рами — замена шила на мыло. Да и 
сама система создания нового ору- 
жия никак себя не оправдывает. 

С таким же успехом Гектор мог бы 
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ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Castlevania: Lament of Innocence 


НАША ОЦЕНКА: 


6.9 


Разочарование, которое лишний раз доказы- 
вает, что Кодзи Игараси и трехмерные игры — 
две вещи несовместные. 


собирать обновки с убитых монстров, 
и все дела. 

Наш молодец также умеет воровать 
«материалы», но ни один сюжетный 
ход не помогает понять, зачем дья- 
вольскому кузнецу красть чешуйки 

у болотного троглодита. Нужно выж- 
дать, когда прицел на монстре прев- 
ратится из зеленого в розовый (поче- 
му в розовый? Зачем в вампирской 
игре розовый цвет?), и только в это 
мгновение вы, нажав нужную кнопоч- 
ку, можете стащить редкий предмет. 
Ждать, как правило, приходится дол- 
го. А еще Гектор волшебной силой 
пробуждает «невинных дьяволов», 
которые на радостях становятся его 
союзниками. Бесенята бывают раз- 
ные: одни подлечивают Гектора, дру- 
гие вламывают монстрам, третьи па- 


ГЕКТОР И БОЛОТНЫЙ МСТИТЕЛЬ. 
ФОТО НА ПАМЯТЬ. 
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ОБЗОР 


Сравнение простое: 

в Lament of Innocence луч- 
ше сюжет, интереснее бои 
и повеселее уровни, зато 
в Curse of Darkness есть 
ролевые элементы. Мы 
как-то не приходим в вос- 
торг от ни на что не влия- 
ющих циферок, ради ко- 
торых нужно убивать 
очень много одинаковых 
монстров, поэтому голо- 
cyem за Lament of 
Innocence. 


рят в воздухе и устраивают ковровые 
бомбардировки. Можно лично командо- 
вать помощниками, а можно перевести 
их в автоматический режим и ни о чем 
не думать. Со временем «дьяволы» по- 
лучают новые способности, растут в пле- 
чах, но бегать по серым параллелепипе- 
дам от этого почему-то веселее не ста- 
новится. Сам Гектор, кстати, тоже не ду- 
рак получить Level Up. На новых уровнях 
у него увеличивается количество здо- 
ровья и объем маны. YX ты. 

Беда игры в том, что место боевой сис- 
темы заняли три экрана статистики, 

а место геймплея — менеджмент. Напри- 
мер, вам приходится играть не с люби- 
мым оружием, а с тем, которое позволит 
развиваться нужному невинному дьяво- 
лу. Приходится по десять раз убивать 
одинаковых монстров в одинаковых ко- 
ридорах в надежде, что из кого-нибудь 
вывалится наконец редкий материал. 
Приходится бегать из конца в конец игры 


7 СЕРЫЕ ЗАДНИКИ И ОДИНАКОВЫЕ МОНСТРЫ — 
ЭТО ЛИ НУЖНО ХОРОШЕЙ ВАМПИРСКОЙ ИГРЕ? 


Гы 
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Castlevania: Curse of Darkness 


Место боевой системы заняли три экрана 
статистики, а место геймплея — менеджмент. 


по пустым параллелепипедам, чтобы 
собрать новый бонус, на пару единиц 
увеличивающий циферки в статистике 
персонажа. После пары первых уровней 
я поймал себя на том, что мне уже не хо- 
чется играть в Curse of Darkness, а имен- 
HO «приходится». 

О былом величии напоминает только 
восхитительная музыка, написанная 
композитором сериала госпожой Мити- 
ру Ямане. Еще боссы. Боссы встреча- 
ются редко, но битву со скелетом-По- 
сейдоном, скачущим верхом на скеле- 
те акулы, запомнишь надолго. Но даже 
и боссов коснулось тлетворное дыха- 
ние менеджмента. Первые главари 
умирают чуть ли не от одного щелчка, 
а последние, наоборот, напрочь отка- 


НЕВИННЫЕ ДЬЯВОЛЫ ДЕЛАЮТ ИГРУ ДОВОЛЬНО ПРОСТОЙ. МОЖНО ВОВСЕ 
НЕ ДРАТЬСЯ С МОНСТРАМИ, А НАТРАВИТЬ НА НИХ ГОТИЧНОГО ДУБОЛОМА. 


зываются возвращаться в могилы. 
И чтобы одолеть их, не нужно учиться 
лучше играть. Нужно побегать по па- 
раллелепипедам еще пару часов, убить 
двести болотных троглодитов и полу- 
чить новый уровень. 

Вряд ли кто-нибудь взялся бы играть в 
Curse of Darkness, если бы на обложке 
было написано He Castlevania (а, скажем, 
Ainaveltsac), а Гектор звался не дья- 
вольским кузнецом (а, скажем, божест- 
венным пекарем). Если же выкинуть из 
игры основы менеджмента, останется 
позорище уровня Nanobreaker, прошлого 
3D-onyca Игараси и компании. 
СазНеуата — отличный сериал, но на 
его трехмерные части, кажется, пало 
«проклятие тьмы». 


Завершив игру однажды, 
можно начать проклинать 
тьму по второму разу в 
режиме Crazy. В этом слу- 
чае кампания не изменит- 
ся ни капельки, зато все 
противники будут как ми- 
нимум на двадцать уров- 
ней круче. Не правда ли, 
такой подход больше на- 
поминает несносную 
Diablo, чем обычные 
Castlevania? 


«АЛЬФА: Антитеррор — Мужская работа» 


Легко ли мотострелку стать бойцом «Альфы»? 
Немногим сложнее, чем пройти эти девять миссий... 


47 екретные спецоперации, ав- 
‚ томаты с глушителями и 

Ye здоровенные мужики, каж- 
дый из которых укокошит пол-ар- 
мии... Хватит мечтать! Пока в на- 
шем распоряжении лишь «зеле- 
ный» мотострелок, пускающий слю- 
ни по домашнему супчику. 
А тут на тебе - засады, боевики, 
пулеметные трели... 
Первые пять миссий напоминают 
скорее стратегию, чем былую «юве- 
лирную тактику». Десятки союзни- 
ков, толпы врагов, танки и тяжелая 
артиллерия утюжат друг друга так, 
что страшно и нос из укрытия пока- 
зать. А надо ведь еще наводчиков 
на позиции выводить. Бомбовые 
удары — настоящая находка разра- 
ботчиков и суровая необходимость 
военных будней. Противники ведь 


Стоит только наводчику огня оказаться 
на позиции, заботливо отмеченной би- 
ноклем, как соответствующий квадрат 
накроет артиллерия или минометы. 
Главное — точно продумать последова- 
тельность ударов, чтобы не разбомбить 
союзников и не остаться без артилле- 
рийской поддержки в трудную минуту. 


Плюсы: 
Уйма востребованных доработок, отлично продуманные 
карты и четкая линия сюжета. 


Минусы: 
Довольно экзотичный и неудобный режим боя поднимает 
до небес и без того задранную планку сложности. 


РАЗМАХ БОЕВЫХ ДЕЙСТВИЙ ВПЕЧАТЛЯЕТ. БОИ 
ИДУТ ТАК ДОЛГО, ЧТО У НЕКОТОРЫХ ОТДЕЛЕНИЙ 
ДАЖЕ КОНЧАЮТСЯ БОЕПРИПАСЫ. 


СОЛДАТЫ ИСПОЛЬЗУЮТ МАЛЕЙШУЮ 
ОСОБЕННОСТЬ МЕСТНОСТИ. 


Автор: 
Илья «@М» Вайнер 


iv@gameland.ru 


действительно поумнели. Ровно 
настолько, чтобы ходить в атаку 
«мелкими» группами по сто-двести 
человек... 

Так что наступать самому лучше 
всего за танковой броней или ши- 
рокими спинами десантников. Тем 
более союзники наконец стали ис- 
пользовать рации для дела, а не 
одного только красного словца. Да 
и штурм зданий больше не смахи- 
вает на закалку терпения. 

Солдаты научились выглядывать из 
укрытий и двигаться боком в поис- 
ках удобной линии огня. Достаточ- 
но поставить бойца за угол дома, а 
уж он сам, заслышав шаги, будет 
поливать свинцом супостатов, не 
забывая возвращаться в укрытие. 
Вот только сложность игры, нес- 
мотря на новшества, вовсе не сни- 


ОБЗОР 


Ш ЖАНР: tactics 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Руссобит-М» / @Н 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: доб 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1 ГГц, 256 Мбайт RAM, 30-ускоритель 
(64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.russobit-m.ru/rus/qames/alfaman 


«Бригада E5: Новый альянс» 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


«АЛЬФА: Антитеррор» 


= 10 


Наше резюме: 

Игра действительно стала вдвое лучше... 
Но втрое запутаннее. Удовольствие только 
ДЛЯ ИСТИННЫХ фанатов. 


зилась. И даже возможность сохра- 
няться посреди миссии, и пушечное 
мясо, которое можно смело бро- 
сать на амбразуру, ее не слишком- 
то умаляют. 

Удерживать длиннющую дорогу или 
зачистить район от сотни боевиков — 
как вам такие задания? Проект из- 
бавился от досадных глюков и не- 
лепых ошибок, стал полнее и ярче, 
но по-прежнему не жалует нович- 
ков. Для поклонников оригинальной 
игры и ветеранов спецназа вопрос 
о покупке этого дополнения не сто- 
ит. А вот всем прочим есть смысл 
хорошенько подумать... м 


СНАЙПЕР МОЖЕТ НЕЗАМЕТНО ПРОПОЛЗТИ 
| ВВЫСОКОЙ ТРАВЕ ХОТЬ ПОД САМЫМИ НОГАМИ ВРАГОВ. 
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= 


PLAYSTATION 2 


Devil Kings 


Смотрите, смотрите! Опять Koei решила заработать денег 
на Dynasty Warriors? Хуже! Это Capcom и ero Devil Kings. 


ногоуважаемое издатель- 

ство Сарсот способно по- 

вергнуть в ужас кого угод- 
но, когда зарится на чужие идеи. 
Притом идеи затрепанные до изне- 
можения. Кто бы мог подумать, что 
Сарсот ни с того ни с сего возьмет- 
ся копировать Dynasty Warriors — се- 
риал, растерявший новизну уже года 
три-четыре назад. И тем не менее, 
факт налицо: новоявленную Devil 
Kings от однообразных творений 
Koei сходу отличат лишь самые наб- 
людательные. 


ЧЕРТОВЩИНА ВМЕСТО КИТАЯ 
Вместо более-менее правдивых сво- 
док из истории Поднебесной нам 
предлагают поучаствовать в междо- 
усобной резне, затеянной шестер- 
кой великих полководцев-воинов, 
решивших подчинить себе некое го- 
сударство. Что x, мотивация понят- 
на, и то хорошо. 

Выбрав персонажа по вкусу и полю- 
бовавшись бестолковой, но яркой 


Чем больше противников мы сможем заре- 


зать/застрелить, не делая передышек и не отвле- 
каясь на хлопоты государственной важности, тем 
больше получим опыта — как личного, для самого 
героя, так и для его оружия. Впрочем, рост уров- 
ней и того, и другого ни на что особенно не влия- 
ет, так что дело это, как говорится, добровольное. 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 


eh 
‘ia 


$ 


Минусы: 


СКАЧКИ НА ЛОШАДКЕ OT DYNASTY WARRIORS ОТЛИЧАЮТСЯ МАЛО. РАЗВЕ ТОЛЬ- 
КО ОТДЕЛЬНАЯ КНОПКА ВЫДЕЛЕНА ПОД «ЗАБОДАТЬ!». ВЕСЬ УРОВЕНЬ ДО БОССА 
ВЕРХОМ МОЖНО ПРОЛЕТЕТЬ НА РАЗ, НО ЗАТО ОПЫТА ПОЛУЧИТЕ МАЛО. 
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заставкой, начинайте рубить врагов 
в мелкую крошку — основной, либо 
вспомогательной атакой. Через ка- 
кое-то время герой наберет доста- 
точно энергии, чтобы достать из но- 
жен специальное оружие и устроить 
грозный геноцид доброй половине 
уровня. Противников много, и они 
очень любят появляться из пустоты — 
разработчики называют подобный 
фокус «засадой». В чем-то они, бе- 
зусловно, правы... Кстати, на многих 
картах большую часть супостатов 
составляют крестьяне, но встречают- 
ся неприятели и других типов — нап- 
ример, камикадзе с огромными бом- 
бами или громилы с дубинами таких 
размеров, что просто диву даешься, 
как они вообще могут их поднять. 
Минутка разнообразия. 

Уровни, где приходится трудиться на 
благо будущего суверенного госу- 
дарства, сравнительно велики, но в 
то же время маловразумительны. 
Вдобавок, вы можете и не увидеть 
большую часть карты — просто пото- 


Достичь нового уровня 


Ничего такого, что заставило бы воспринимать Devil Kings всерьез. Разве 
что яркая и местами весьма симпатичная графика да красивые видеоролики. 


Полнейшее однообразие, посредственные модели солдат, никудышный звук, 
полное отсутствие оригинальных идей и тактических элементов... И далее по списку. 


Автор: 
Red Cat 
chaosman@yandex.ru 


ДРАТЬСЯ ВЫГОДНЕЕ С БОЛЬШИМИ ТОЛПАМИ — 
ОПЫТА РАДИ. ДА И ПАЛЬЦУ РАБОТЫ МЕНЬШЕ. № 
= 
| 


a 
ae 


му, что раньше времени укокошите 
босса. Впрочем, вдруг вы захотите 
попробовать еще раз, а потом еще 
раз? И так — пока пальцы в состоя- 
нии нажимать на кнопку? 


НЕ ИЩИТЕ ЛЕГКИХ ПУТЕЙ 
Если желаете получить от Devil Kings 
хоть какое-то удовольствие — по 
крайней мере, не играйте на слож- 
ности Easy, ставьте Normal, а еще 
лучше — сразу Hard. Тогда появляет- 
ся хоть какая-то интрига: убьют вас 
когда-нибудь или все-таки удастся 
дотянуть до финала? Опять-таки, тут 
вы обнаружите, что персонах, ока- 
зывается, умеет блокировать выпа- 
ды соперников и иногда это даже по- 
лезно! Наконец, только Ha Normal и 
Нага разрешается заполучить новые 
виды оружия и освоить еще более 
зрелищные суператаки, без которых 
становится совсем уж тоскливо. 

Ну а когда все оружие будет найде- 
но, все приемы освоены и каждый 
враг персонально посрамлен, можно 
смело вытащить диск с Devil Kings из 
любимой консоли, завернуть его в 
тряпочку и спрятать в надежно защи- 
щенное от света и пыли место — не 
дай бог поломается. Честное слово, 
у Сарсот хватает игр и красивее, и 
интереснее. Однако мы надеемся, 
что Кое! все же испугается конкурен- 
ции и сменит наконец движок Dynasty 
Warriors. Хоть какой-то толк... м 
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НЕ ВСЕ ПРОТИВНИКИ СОГЛАСНЫ ДРАТЬСЯ ВРУКОПАШНУЮ. 
В ТАКОЙ СИТУАЦИИ ПРИГОДИТСЯ МЕТАТЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ. 


СХВАТКИ ОДИН НА ОДИН В DEVIL KINGS РЕДКОСТЬ. 
СЧИТАЙТЕ ИХ КОРОТКИМИ ПЕРЕДЫШКАМИ. 


Devil Kings 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
№ ЖАНР: action 
Ш РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
Ш ОНЛАЙН: 


http://www.capcom-europe.com 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 


9.9 


Devil Kings идеально подойдет тем, кто в 
силах без передышки нажимать на одну 
кнопку в течение нескольких часов. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ПОХОЖЕ НА 


Dynasty Warriors 5 2” 
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PLAYSTATION 2 


о 


XBOX 


50 Cent: Bulletproof 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, 


№ ЖАНР: action 
Voi SUE НЫ 
shad@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
Ш онлайн: 


http://www.the50centgame.com 


Def Jam Fight for NY доказала, что знаменитые рэперы могут «сниматься» в играх. 
50 Cent: Bulletproof уточнила: не все. 


andy Shop», «This is 50», 

«Рт Supposed To Die 

Tonight» — у 50 Cent есть 
стоящие песни. Еще у рэпера есть 
богатый продюсер (вряд ли Эминем 
бедствует) и запас тщеславия на чет- 
верых. Мускулистый афроамерика- 
нец явно мнит себя королем улиц, 
эдаким крутым мачо, прожигающим 
жизнь в бандитских разборках. 
О своих амбициях 50 громогласно за- 
являет в песнях, в кино (достаточно 
взглянуть на название его автобиог- 
рафического фильма — «Get Rich or 
Die Tryin’»), а теперь и в видеоигре. 


Мы долго думали, чего в 50 Cent: 
Bulletproof больше: собственно игры 
или дешевого позерства. Пришли 

к выводу, что все-таки позерства, 
только дорогого. 50 и компания 


От мрачных переулков и грязных подворо- 
тен никто не ждал торжественных красот. 
Но что помешало разработчикам добавить 
хорошие спецэффекты и нарисовать 
правдоподобные текстуры? Мы знаем, 

на какие чудеса способна PlayStation 2, 

a Genuine Games едва ли наполовину ис- 
пользовала возможности консоли. 


= Плюсы: 


Минусы: 


«ЛЕТАЮЩИЕ БОЧКИ» — ОДИН ИЗ HE- 
МНОГИХ ДОСТОЙНЫХ СПЕЦЭФФЕКТОВ. 
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в своем человеческом обличье 
всплывают на экране не многим ре- 
же полигональных кукол: рэперы 
танцуют, читают «уличные» тексты, 
демонстрируют золотые цепи в па- 
лец толщиной и дорогие машины. 
Их сопровождают аппетитные крош- 
КИ С «правильными» попами, что 
развеивает последние сомнения 

в немалой стоимости этих съемок. 
50 не поленился сочинить несколько 
композиций специально для игры и 
лично озвучил все диалоги с участи- 
ем своего героя. Поскольку голос у 


парня что надо, получилось неплохо. 


Но если копнуть чуть глубже рос- 
кошного видео и модного рэпа, мы 
увидим такое... 


50 Cent: Bulletproof продолжает тра- 
диции The Warriors, Beat Down: Fists 


2 Классная музыка, роскошный видеоряд с живым 50 Cent, «фигуристыми» девочками 
в и шикарными автомобилями. Эффектные сцены насилия крупным планом. 


Бестолковое управление, неказистая графика, рудиментарный сюжет. Уровни и враги 
однообразны, как и перестрелки в целом. Arcade Моде практически неиграбелен. 


rine 
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НАША ОЦЕНКА: 


of Vengeances и недавней Crime Life: 
Gang Wars, то есть отправляет Hac 
на мрачные улицы угрюмого мегапо- 
лиса. Но 50 и его друзья — не банди- 
ты! Что вы, как можно?! Они — зако- 
нопослушные граждане, бросившие 
вызов коррумпированным властям. 
На протяжении всей игры справед- 
ливые негры расстреливают нехоро- 
ших спецназовцев и простую шпану. 
Да и черт бы с ней, с этой шпаной. | 
Не в виртуальном мире искать мило- ' 


9.5 


50 Cent: Bulletproof хороша как придаток к но- 
вому альбому музыканта или модный аксес- 
суар для фанатской коллекции, но как самос- 
тоятельная игра — не шедевр и близко. 


сердия, лишь бы стрелять и от пуль | «КУПИТЕ МОЮ ИГРУ. 
уворачиваться интересно было. Но в ПОЖА-А-АЛУЙСТА!» 


том-то и дело, что стрелком наш пе- 
вец оказался паршивым (или 
Genuine Games — плохим разработ- 
чиком?). 50 Cent: Bulletproof — чистой 
воды ТР$, однако управление поче- 
му-то выполнено по ГОСТу экшнов( 
от первого лица. 50 совсем не 
умеет целиться, вместо этого он 
резко вскидывает оружие и на- 
чинает палить туда, где «завис- 
ла» серая окружность «муш- 
ки». Львиная доля боеприпасов 
уходит «в молоко», ибо сосре- 
доточить огонь в одной точке, 

а именно — на теле противника, 
дело почти безнадежное. 

Из-за такой неловкости идут нас- 
марку прочие «находки» студии. 

50 умеет прижиматься к стенам и 
выглядывать из-за углов; знает, как 
использовать тело врага в качестве 
живого щита; пронырливо прячется 
за мусорными баками. Но что толк 
спасать свою бренную тушку 
(вполне уязвимую, кстати), если 
шанс ответить пулей на пулю нич- 
тожно мал? 

Дело со скрипом движется только 
за счет меткости подельников рэ- 
пера. Парни, конечно, далеко не 


ИЗ СУПОСТАТОВ ПОЛУЧАЕТСЯ ХО- 
РОШИЙ ЖИВОЙ ЩИТ. ОСОБЕННО, 
ЕСЛИ ОНИ В БРОНЕЖИЛЕТЕ. 


50 Cent: Bulletproof 


МНОГОУГОЛЬНЫЕ КОЛЕСА, КВАДРАТНЫЕ КОРПУСА 
МАШИН... ИГРУ НЕ НАЗОВЕШЬ КРАСАВИЦЕЙ. 


снайперы, зато проблемы с управле- 
нием их, искусственных болванов, 
волнуют в последнюю очередь. А вот 
так называемый Arcade Mode - уже 
чистой воды фарс. Режим сродни 
стандартному Deathmatch: выбирае- 


3923 


Kill +100 
Headshot +100 


те бойца (кроме 50 доступны и дру- 
гие персонажи игры), карту и начи- 
наете мочить всех, кто дышит. Глав- 
ное отличие Arcade Mode от рядово- 
ГО «турнира смерти» — ваш герой 
один, врагов много. Выжить можно, 


Стрелок из 50 неважный, зато мясник неплохой. Заносчивый негр умеет не только па- 
лить из пистолетов, но и драться. Хотя зрелищные восточные приемы не по его части. 


Подобравшись вплотную к врагу, герой вытаскивает нож и красиво вспарывает непри- 
ятельское брюхо. Как вариант — перерезает горло, смотря с какой стороны зайти. Раз- 


работчики не испугались насилия, так что зверство сопровождается обильными выде- 


лениями густого кетчупа. Камера демонстрирует сцену крупным планом, предоставляя 


хорошую возможность разглядеть героя как следует — на свою звезду бепите батез 
полигонов не пожалела, зато на рядовых супостатах прилично сэкономила. 


в 
parte + 12: 


зари 
aie 


= 


ПРИВЫКНУТЬ К СИСТЕМЕ ПРИЦЕЛИ- 
ВАНИЯ - ГЛАВНАЯ СЛОЖНОСТЬ ИГРЫ. 


лишь зажав гашетку и прыгая в раз- 
ные стороны — авось кого зацепит. 


50 Cent — хороший певец, лично мне 
нравится его творчество, но каждый 
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ОБЗОР 


ЧУТЬ ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


ie 


_ 


Crime Life: Gang Wars 


ЧУТЬ ХУЖЕ, ЧЕМ 


The Warriors 


На протяжении 
всей игры спра- 
ведливые негры 
расстреливают 
нехороших спец- 
назовцев и 
простую шпану. 


должен заниматься своим делом. Вот, 
например, Вин Дизель — отличный ак- 
тер, и в игре он предстал настоящим 
героем, однако лысый Риддик не по- 
рывается петь! А 50 лучше держаться 
подальше от электронных развлече- 
ний. Впрочем, если расценивать 

50 Cent: Bulletproof как сборник клас- 
сного музыкального видео, то полови- 
на претензий сразу отпадает. 


50 Cent человек не жад- 
ный, славу от участия в ви- 
деоигре он честно разде- 
лил с товарищами, Эмине- 
мом и Доктором Дре. Пер- 
вому досталась роль де- 
тектива Мак Викара, второ- 
му — теплое местечко тор- 
говца по имени Гризз. Вот 
только рады ли будут ре- 
бята такой известности? 
Ведь 50 Cent: Bulletproof не 
сорвала аплодисментов. 


Тая" 


ыы 


НА АРСЕНАЛ РАЗРАБОТЧИКИ НЕ 
ПОСКУПИЛИСЬ. А ВОТ НА ВЗРЫВЫ... 
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ОБЗОР 


®. 


PLAYSTATION 2 


uitar 


ж так повелось, что все луч- 
шие музыкальные игры как 
одна японские. Lumines, 

Gitaroo-Man, Space Channel 5, Dance 

Dance Revolution, Para Para Paradise — 

этого добра в Стране восходящего 

солнца навалом, а Европе и США 
достаются придурочные адаптиро- 
ванные версии. Неохваченные евро- 
пейский и американский рынки не 
дают спокойно спать многим изда- 
телям. Корейская Andamiro перево- 
дит свои автоматы Pump it Up! на 
русский язык; американская Red- 

Octane, производитель отличных 

ковриков для Dance Dance Revolu- 

tion, расширяет бизнес и выпускает 

Guitar Него для PlayStation 2 — 

звездно-полосатый ответ старой как 

мир Guitar Freaks от Konami. 

Игровые автоматы Guitar Freaks вы- 

держали в Японии одиннадцать пе- 

реизданий, и создателям Guitar Него 
только и оставалось, что перенести 
успешную идею из аркад в гостиные. 

Диск Сийаг Него продается только 


Я гитарный герой! 


Играть в Guitar Него можно и с обычного 


геймпада для PlayStation 2. Тогда движок за- 
менит клавиши на грифе на кнопки Dual Shock 2. 
Удовольствие от такой игры — где-то между «весьма 
специфическое» и «вовсе никакое». Все равно что иг- 
рать в Dance Dance Revolution с геймпада. Спросите об 
этом любого энтузиаста DDR, и он покрутит пальцем у виска. 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 
Fig! 


Минусы: 


$ 


В НАЧАЛЕ КАМПАНИИ НУЖНО ВЫБРАТЬ ВНЕШНИЙ ВИД РОКЕРА. ЕСТЬ СИНЕВОЛОСЫЕ 
ФУРИИ, УПИТАННЫЕ МЕТАЛЛИСТЫ, ПОКЛОННИКИ «БИТЛЗ» И ДАЖЕ СМЕРТЬ С КОСОЙ, 
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Него 


В утиль Mario Party! Нет ничего лучше на вечеринке, чем на пару 
с другом взять две гитары и запилить Smoke оп the Water! 


в комплекте с гитарой-контролле- 
ром, решительно необходимой для 
нормальной игры. Вы берете «гита- 
ру», кладете правую руку на «стру- 
ны», а левой зажимаете «гриф». 
Под пальцами левой руки у вас ока- 
зываются пять кнопок, символизиру- 
ющих аккорды. По экрану, как в лю- 
бой музыкальной игре, едет после- 
довательность «нот», и ваша зада- 
ча — зажимать нужные кнопки на 
«грифе» и теребить «струну», попа- 
дая в ритм. Если успеете, гитара 
звучит как положено. Если оплошае- 
те, услышите позорный бдзынь. 
Строить из себя великих гитарис- 
тов — одно удовольствие, и оттаски- 


вать горе-музыкантов от телевизора =” _ 


приходится чуть ли не насильно. Иг- 
ра начинается с простых мелодий, 
где неторопливо используются всего 
три клавиши, и заканчивается зубод- 
робительными соло на тысячу нот. 
Все это было придумано инженера- 
ми Копат! еще семь лет назад, в 
1999-м. Заслуга создателей Guitar 


éd Отличный набор песен, удобный и необычный контроллер, 
y дружелюбная кампания и прикольное оформление игровых меню. 


В основу игры заложена идея семилетней давности. 
Идея-то хорошая, но уж больно заезженная. 


№” 


f 


©. 
р. * 


os 
»* 


Автор: 
Игорь Сонин » 
zontique@gameland.ru 


НЕ ОБЯЗАТЕЛЬНО TAK 
ВЫГЛЯДЕТЬ, ЧТОБЫ 
НАСЛАДИТЬСЯ 
GUITAR HERO... 


Него в том, что они не испортили 
проверенный временем геймплей, 


а заботливо пересадили его на род- 


ную почву и открыли простым аме- 
риканцам прелести гитарного ис- 
полнения Bark at the Moon Оззи 
Озборна, Killer Queen группы 
Queen, Infected от Bad Religion, 
Smoke on the Water легендарных 
Deep Purple или Ziggy Stardust 
Дэвида Боуи. Подборка песен и 
правда убийственная. Все без иск- 
лючения американские игровые из- 
дания ставят игре оценки не ниже 
девяти баллов из десяти, превозно- 
ся дружелюбный сингл-режим, сим- 
патичную графику и блистательную 
подборку песен. Мы не можем раз- 
делить их энтузиазм. Американский 
клон Guitar Freaks бледнеет Ha фо- 
не любой заводной японской игры, 
будь то репортаж космической жур- 
налистки Улалы или похождения 
храброго Гитарумэна и его верной 
меха-собачки. В отсутствие англоя- 
зычных консольных изданий Guitar 
Freaks игра найдет свою аудито- 
puto, но не более того. м 


№ ДА И ГИТАРУ РОК-ЗВЕЗДЕ 
МОЖНО ВЫБРАТЬ ПО ВКУСУ. 


f 
р 
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Guitar Hero 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
№ ЖАНР: music 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: RedOctane 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 


№ РАЗРАБОТЧИК: Harmonix Music Systems 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; д02 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


№ ОНЛАЙН: 
В р:/Ллулму.диНагпегодате. сот 


НАША ОЦЕНКА: 


7.5 


Американский ответ Guitar Freaks. Но пос- 
кольку Guitar Freaks существует только на 
автоматах, Ha PS2 мы с удовольствием 
поиграем и в Guitar Него. 


АЛЬТЕРНАТИВА 
НА УРОВНЕ 


Guitar Freaks 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


В GUITAR HERO ИСПОЛЬЗУЮТСЯ ПОЛНЫЕ ВЕРСИИ ПЕСЕН, В ТО ВРЕМЯ КАК 
В ИГРАХ ОТ КОМАМ! ЗВУЧАТ УКОРОЧЕННЫЕ ПОЛУТОРАМИНУТНЫЕ МЕЛОДИИ. 


Wwe 


то ооо ниннию | 
ыы ична няня 
мита нои носа нани | 


че! 


JZBMAAGDOER, AL 


at 
=} | 


РАЗРАБОТЧИКОВ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


+ 
g 
с 
et 
= 


ОБЗОР 


& 


PLAYSTATION 2 


© 
© 


[Вох 


Юрий «Voron> Левандовский 
voron@gameland.ru 


Каких только гонок мы с вами не повидали в прошедшем году: 
аркады и симуляторы, машины и мотоциклы, все, кажется, уже было. 


о жанр racing, похоже, и 

вправду бессмертен. Что бы 

ни случалось в мире, гонки 
продолжат выходить и не утратят 
народного признания. Конечно, 
любви покупателей добьются не 
все. О проектах, вроде Live for 
Speed или rFactor, знают единицы, 
но вот нестареющий Need for Speed 
или Forza Motorsport у всех Ha слу- 
ху, да и к аркадным автоматам с 
«псевдосимуляторами» народная 
тропа все не зарастает. Вот и ко- 
манда разработчиков Зупейс реши- 
ла подзаработать на модных веяни- 
ях и выпустила вторую часть гоноч- 
ного проекта World Racing. 


Похоже, что в последнее время все разра- 


ботчики превратились в каких-то фермеров- 
колхозников. Любой новый проект пытается 


поразить нас настоящей травой. Не стала. 
исключением и WR2. Причем трава здесь 
не столько реалистичная, сколько интерак- 
тивная! Если вы где-то проехали по полю, 
она обязательно примнется. 


= Плюсы: 


We 


Минусы: 


«Первая серия» теплого приема у 
геймеров не получила. Она была 
красивой, добротной, но без изю- 
минки, и больше напоминала инте- 
рактивный справочник истории кон- 
церна Mercedes-Benz, чем игру. 

На этот раз нас ждет совсем дру- 
гое. Оставив наилучшие составля- 
ющие, в числе которых графика и 
трассы (как в городах, так и по без- 
дорожью), немецкие кудесники до- 
бавили множество новинок. Сразу 
видно, что в Synetic времени не 
теряли и изучали чужие наработки. 
Похоже, больше всего им пригля- 
нулся сериал Project Gotham 
Racing. 


н] Хорошая графика, зрелищная система повреждений, 
лихие трассы, неплохая подборка автомобилей. 


Непомерная сложность, скучный, примитивный режим карьеры, 
модели автомобилей могли бы быть намного лучше. 


ЕДИНСТВЕННЫЙ РЕАЛЬНО СУЩЕСТВУЮЩИЙ ТРЕК, 
ВКЛЮЧЕННЫЙ В ИГРУ — HOCKENHEIMRING. 
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Особенно пришлась по нраву систе- 
ма поощрения игрока за эффектное 
вождение. Как и в РОВ, здесь нуж- 
но ездить красиво: не бодать сопер- 
ников, не срезать дорогу, выде- 
лывать всевозможные заносы, 
прыжки и прочие трюкачества. 
Хорошо проехали круг? Получите 
бонусные очки. Врезались со всей 
дури в фонарный столб? Извините, 
но за бестолковую езду с вас 
штраф. Затем результат 
суммируется, и полученные очки 

в мгновение ока превращаются 

в деньги. 

И вот тут дает о себе знать пер- 
вый подводный камень WR2 - ре- 
жим карьеры. Настолько прямоли- 
нейно-дуболомного его воплоще- 
ния я не припомню уже давно. 

Вот скажите, зачем игре вся эта 
кутерьма с бонусами и деньгами, 
если в режиме карьеры даже выб- 
рать машину нельзя? Мало того, 
здесь вообще все за вас уже выб- 
рано. Никакой свободы, только по- 
этапное прохождение около сотни 
миссий. Прям Urban Reign какой- 
то. Там хоть персонаж прокачи- 
вался, а здесь что? Просто сидим 
и смотрим. 

Что еще припасли разработчики? 
Ага, нужно проходить трассу заноса- 
ми и набирать дрифт-очки на трех- 
сотом «Мерседесе». О, надобно про- 
ехать из точки А в точку Б, не поца- 
рапав наш Volkswagen. А правда, 
что вы дадите нам поучаствовать 

в гонке на Pagani Zonda Ha Нюрбург- 


World Racing 2 


№ ПЛАТФОРМА: 
Ш ЖАНР: 


PC, PlayStation 2, Xbox 
racing 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Playlogic 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Акелла» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Synetic 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: доб 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
P4 1.8 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель (64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Awww.worldracing2.com 


НАША ОЦЕНКА: 


7.0 


Весьма неплохая аркадная гонка с красивы- 
ми трассами и большим количеством авто- 
мобилей. 


Конечно, больше всего вни- 
мания разработчики удели- 
ли РС-версии игры. Она ма- 
ло того что краше всех выг- 
лядит, так еще и патчи с до- 
полнениями тут как тут. 

На официальном сайте 
можно скачать уже шесть 
новых машин OT Brabus, 
десять колесных дисков и 
семь винилов. И разработ- 
чики обещают радовать нас 
так очень часто. 


ВИД ИЗ КАБИНЫ ВКЛЮЧИТЬ 
НЕЛЬЗЯ. НАМ ОЧЕНЬ ЖАЛЬ. 


World Racing 2 


ОБЗОР 


И НЕ ПРИПОМНЮ, ЧТОБЫ ГДЕ-ТО АВТОМОБИЛИ НЕ ПРОСТО МЯЛИСЬ И ПОКРЫВАЛИСЬ ГРЯЗЬЮ, НО ЕЩЕ И ЦАРА- 
ПАЛИСЬ! ПРИЧЕМ РАЗМЕР И ГЛУБИНА ЦАРАПИН ЗАВИСИТ ОТ ТОГО, НАСКОЛЬКО СИЛЬНО ВЫ ПРИЛОЖИЛИСЬ. 


ринге? Ой, вот спасибо-то! 

Но это было бы, может, и хорошо, 
если бы все задания можно было 
пройти с первого-второго раза. И на 
все машины в игре посмотрели бы, 
и в разнообразных заездах поучаст- 
вовали. Но вот тут вылезает вторая 
беда — соперники. 

Им бы не на спорткарах ездить, 

а в каком-нибудь Carmageddon’e, 

на тракторе. Они подрезают, толка- 
ются и вообще ведут себя совсем не 
по-спортивному. Благо, в последнем 
патче разработчики догадались 
включить настройку Al. А что прика- 
жете делать тем, кто из-за этого 


Компьютерным соперникам не на 
спорткарах ездить, а на тракторах в 
каком-нибудь Carmageddon’e! 


в двадцатый раз проходил заезд, 
проклиная все на свете? 

Но все-таки игра оставляет прият- 
ные воспоминания. Здесь очень кра- 
сивые уровни, хорошие текстуры, 
яркое солнце. Есть кольцевые трас- 
сы и огромные уровни со свободой 
передвижения: хотите с моста пры- 
гайте, хотите по полю катайтесь, 
никто не мешает. Может быть, моде- 


Автопарк в новом World Racing весьма внушительный, причем берет не столько коли- 
чеством самих машин (их-то осталось, как и раньше, под девяносто), сколько количе- 
ством марок. Ведь в прошлой части, как все помнят, были только «Мерседесы», 

в этот же раз количество производителей повысилось аж до семнадцати штук, причем 
здесь есть и всемирно известные марки вроде Skoda или Volkswagen, и экзотика вро- 
де Caterham или Morgan. Жаль, конечно, что нет всеми любимых Lamborghini или 
Ferrari, но шанс разбить в хлам такой эпохальный спорткар, Kak Pagani Zonda, 


стоящий далеко за пятьсот тысяч долларов, выпадает тоже не каждый день. 


ВОТ НА ТАКОМ КРАСНОМ «МЕРСЕДЕСЕ» ВАМ ПРИДЕТ- 
СЯ ПЕРВЫЙ РАЗ СТОЛКНУТЬСЯ С ДРИФТОВАНИЕМ. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


World Racing 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


МК 


Project Gotham Racing 2 


ли автомобилей здесь далеки от со- 
вершенства или хотя бы своих соб- 
ратьев из GT Legends. Но как они 
красиво бьются и пачкаются — одно 
загляденье! Вообще World Racing 2 — 
хорошее развлечение на полчаса 
после работы. Пришел, включил 
Майами или какую-нибудь Италию, 
загрузил любимую машину и катай- 
ся как и сколько хочешь. 


< 


ПЕРЕД НАЧАЛОМ 
ИГРЫ ВАМ В 
ОБЯЗАТЕЛЬНОМ 
ПОРЯДКЕ 
ПРЕДЛАГАЮТ 
ВЫБРАТЬ ВНЕШНОСТЬ 
ВАШЕГО ГОЩИКА. 


СТРАНА ИГР 1 03 | ФЕВРАЛЬ | 2006 


115 


ОБЗОР Magna Carta: Tears of Blood 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 


=”. т Ш ЖАНР: action/RPG 

Наталья Одинцова № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atlus 
odintsova@gameland.ru йский : 

д № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.atlus.com/magna_carta 


Magna Carta: Tears of Blood 


По-настоящему украшают Magna Carta: Tears of Blood не фигуристые 


героини, а белые рояли в кустах. 


озвышенный настрой сюже- 

тов RPG успел надоесть хуже 

горькой редьки. От очередной 
«героической саги» тянет с головой 
окунуться в бесшабашную сечу, а 
«трогательные истории о вечной 
любви» вызывают лишь ухмылку. 
О нет, это не цинизм. Действительно 
стоящих историй становится все 
меньше, а юмор так и вовсе вызыва- 
ет сенсацию в жанре, мол, посмотри- 
те, в кои-то веки что-то свеженькое! 
Так вот, Magna Carta: Tears of Blood — 
ошеломительная, сногсшибательная 
АРС. И вовсе не потому, что сюжет в 
ней глубок, как Атлантический океан, 
драматургии видеосцен позавидуют 
театральные режиссеры, а блестяще 
отлаженный игровой механизм не 
осквернен ни единым недостатком. 
Просто даже Disgaea: Hour of Dark- 
ness и Makai Kingdom с их рассчетно- 
дозированными порциями смеха 
бледнеют перед творением корейских 
разработчиков. Ну-ка, вспомните еще 
хоть одну боевую систему, в которой 
на очередность хода влияет не лов- 
кость или проворство персонажа, а 
его обаяние! Причем наибольшим 
обаянием отличаются не героини с 
всесокрушающей вместительностью 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 


ры 
i 


Е 


¢ 


Минусы: 


ДАЛЬНЕЙ АТАКОЙ -— МАГАМ ИЛИ СНАЙПЕРАМ. 


тЫ | 


ВРАГИ НЕДАЛЬНОВИДНЫ — КИДАЮТСЯ КУЧЕЙ-МАЛОЙ НА ОДНОГО 
ПРОТИВНИКА. ТУТ САМОЕ ВРЕМЯ ДАТЬ ПОРЕЗВИТЬСЯ БОЙЦАМ С 
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лифчика (все равно при таком изоби- 
лии бюстов невероятных размеров 
уже пора считать их нормой), а суро- 
вые воины. Или же хоть одного непо- 
бедимого мечника-наемника, который 
бы заваливал подчиненных подарка- 
ми, а после пары рядовых битв вновь 
лишался любви и почета? 

Нет, сценаристы Magna Carta из кожи 
вон лезут, чтобы заинтриговать зрите- 
ля. Наверняка полагают, что предска- 
зуемый сюжет — бесчестье для всяко- 
го уважающего себя рассказчика. По- 
этому здесь (особенно в начале игры) 
сразу попадаешь в настоящий водово- 
рот имен, географических названий и 
событий, из которого успеваешь вых- 
ватить лишь ключевые моменты. Раса 
людей — не исконные обитатели кон- 
тинента Эйфферия (Eifferia), а захват 
чики, пришельцы из-за моря. Стоило 
им обжиться на новом месте, как они 
тут же принялись облизываться на 
земли коренных обитателей, расы 
Ясон (Уазоп). Маленькой победонос- 
ной войны в духе покорения Америки 
конкистадорами не вышло — от людей 
Ясон отличаются не только замысло- 
ватыми ушами, но и улучшенными 
способностями. А все потому, что уме- 
ют черпать энергию стихий (ту самую 


a = 
+ - ыы р 
a 
Своеобразная боевая система, бойко развивающийся и богатый Ha сюрпризы 
сюжет, «запланированный» юмор и незапланированные курьезные ситуации. Г 
+ + 
йе, 
ГЫ 7 
- РАЯ о О 
Половиной условий боевой системы легко пренебречь, чудищ маловато, i Q 
а BOT хождений по кругу — сколько угодно. Озвучка и вовсе ужасна. М 


китайскую Ци) из природы. Кровавое 
противостояние затянулось на нес- 
колько столетий, люди терпят пораже- 
ние, а в самом начале игры Ясон 
одерживают очередную сокрушитель- 
ную победу... Где же соль шутки, где 
начинать смеяться? Удивительно, но 
мелодраматическую историю спасают 
логические противоречия и «рояли-из- 
кустов». Без них Magna Carta была бы 
посредственностью, несмотря на все 


а 


НАША ОЦЕНКА: 


Bristle 4 
И, fj ВЫТАСКИВАНИЕ ПРИПАСОВ ИЗ ВЕЩМЕШКА ПРИРАВНИВАЕТСЯ 

\ А K BOEBOMY ПРИЕМУ — РАНЬШЕ ВРЕМЕНИ НИ-НИ! 

№ $ в Е 


8.0 
Наше резюме: 


Корейский ответ на многочисленные 
японские RPG: эпический сюжет, интересные 
бои с элементами экшна и очень даже 
симпатичная анимация. 


ОСОБЫЕ СВЕТИЛЬНИКИ УСИЛИВАЮТ СКОПЛЕНИЕ 
ЭНЕРГИИ ЦИ — А ЗАОДНО И ДЕЙСТВЕННОСТЬ 
БОЕВЫХ СТИЛЕЙ CO СХОЖИМ АТРИБУТОМ. 


Аттракцион 
невиданной щедрости 
Нелегко задабривать подчи- 
ненных подарками, чтобы 
повысить их доверие к лиде- 
ру, а заодно и скорость в 
бою. Например, милая геро- 
иня Рит долго клялась по- 
мирить враждующие расы. 
Как не вручить ей книгу об 
истории войн! «Тут что-то 
слишком много букв», — 
вздохнула красавица, и уро- 
вень ее доверия к лидеру 
резко упал. 


Magna Carta: Tears of Blood 


богатство интриг и неожиданных OCT- 
рых развязок. С ними — это своего ро- 
да шедевр, история в истории. Чего 
только стоит сцена встречи друзей 
детства: главного героя и одного из 
генералов армии людей. Думаете, 
они раньше не виделись? Ничего по- 
добного! Оба уже давно сражались 
бок о бок, главный герой заслужил 
особое доверие генерала. Но как 
только начальник находит у него зна- 
комый кинжал, то разом прозревает: 
«Не может быть! Закадычный това- 
рищ по проказам!» Еще бы - и при- 
ческа другая, и эффектных перьев на 
костюме прибавилось, без кинжала 
не узнать! «Ты всегда был моим луч- 
шим другом, но теперь ты самый луч- 
ший мой друг», — умиротворенно под- 
водит итог герой. Индийским мелод- 
рамам такой полет мысли только 
снится. 

Битвы за Эйфферию - вот когда 
становится не до шуток. Вроде бы 
рядовые стычки не заставляют 
проклинать на разные лады садис- 
тов, которые считают обязательную 
прокачку лучшим элементом RPG. 
Нет, вначале все как в лучших Final 
Fantasy — подземелья коротки, вра- 
ги не норовят воскреснуть из мерт- 
вых, пройтись по местам боевой 
славы, если прогулка не предусмот- 
рена сюжетом, невозможно. Вроде 
бы вас ведут за ручку от пункта А в 
пункт Б. Разве что забывают при- 
дать боевой системе ненавязчивую 
легкость и вручают свод правил, ко- 
торый бы уместнее смотрелся в лю- 
бой традиционно сложной игре вро- 
де Shin Megami Tensei: Digital Devil 


Ero стиль не перепутать ни с чьим. Он рисует своих героев в 
причудливых ракурсах и непременно украшает их наряды мно- 
жеством деталей и деталек. Корейский художник Хюн-Тхэ Ким 
(Hyung-Tae Kim) создавал дизайны персонажей к Magna Carta, 
но сердца поклонников во всем мире успел покорить гораздо 
раньше. Так что выход новой игры стал хорошим поводом из- 
дать еще один альбом с иллюстрациями. 


ОБЗОР 


СМЕШНЕЕ, ЧЕМ 


Final Fantasy Х 
ПРОЩЕ, ЧЕМ 


Shin Megami Tensei: Lucifer's Call 


СОРАТНИКИ ОТВЛЕКАЮТ ВНИМАНИЕ МОНСТРОВ 
И СЛУЖАТ ЖИВЫМ ЩИТОМ, ПОКА «КОЗЫРНЫЙ 
БОЕЦ» ГОТОВИТСЯ НАНЕСТИ РЕШАЮЩИЙ УДАР. 


ЛЕГКО ПОВЕРИТЬ, 
ЧТО ЧИСТОКРОВНЫЕ 
ПРЕДСТА-ВИТЕЛИ РАСЫ 
ЯСОН И СИЛЬНЕЕ, 

И ПРОВОРНЕЕ ЛЮДЕЙ. 
ОДНИ УШИ ЧЕГО СТОЯТ! 


СЕРЬГАМИ И ОЖЕРЕЛЬЯМИ УВЕШАНЫ ВСЕ 
ПЕРСОНАЖИ. ДА, КРАСОТА — СТРАШНАЯ СИЛА. 


ХОРОШАЯ РЕАКЦИЯ ПОЗВОЛЯЕТ НЕ ТОЛЬКО САМ УДАР СДЕЛАТЬ ЧУТЬ 
СИЛЬНЕЙ, НО И НАКОПИТЬ ЭНЕРГИИ ДЛЯ СОКРУШИТЕЛЬНЫХ АТАК. 


ОСОБЫЙ РЕЖИМ (DETECT MODE) ПОМОГАЕТ 
КОМАНДЕ ЗАСТИГНУТЬ МОНСТРОВ ВРАСПЛОХ 
И ВЫИГРАТЬ ВРЕМЯ НА ПАРУ ЛИШНИХ АТАК. 
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ОБЗОР 


Новый способ сломать геймпад! 


Боевые стили, которые герои разучивают с помощью специальных свитков, понача- 
лу не отличаются разнообразием приемов. Но стоит несколько раз безупречно от- 
бить нужную комбинацию кнопок, как персонаж мгновенно выучивает новый удар 
или заклинание. И все равно в бою сначала исполняет простейшие техники, а затем 
более сложные. Некоторые стили предлагают вдобавок к обычному режиму боя 
комбо-режим или даже режим контратак. Оба испытывают ловкость игрока на свой 
лад. Комбо-режим позволяет провести 10-15 ударов подряд, но и требует вовремя 
отбить комбинацию из 12 кнопок. А в режиме контратак придется угадывать, какую 
комбинацию кнопок использовал противник. 


а 9 = 7 oe Г. 
- ТЫ ЗНАЕШЬ, PAT МЕЧТАЕТ ОСТАНОВИТЬ ВОЙНУ МЕЖДУ РАСАМИ... 


- ДА? А ПО-МОЕМУ, ОКРУТИТЬ НАШЕГО ПРЕДВОДИТЕЛЯ! 


Здесь водятся 

саблезубые зайцы! 

0 свободном исследовании мира в 
Magna Carta нельзя даже заикнуться — 
все маршруты определены. Но порой =f 
все же случаются забавные казусы. \ 


Так, например, команде главного ге- 
роя удается случайно истребить всех 
монстров на дороге, по которой поз- 
же пойдут главная героиня с напар- 
ницей. В начале пути барышни об- 
суждают, как будут избегать стычек, 
но драться уже не с кем. ~ 


ЕСЛИ УДАСТСЯ ПОБИТЬ СОБСТВЕННЫЙ РЕКОРД NO ЭФФЕКТИВНОСТИ 
БОЕВЫХ ПРИЕМОВ, ВСЯ КОМАНДА ПОЛУЧАЕТ ПРИЗОВЫЕ ОЧКИ ОПЫТА. 


И ВСЕ-ТАКИ КОМАНДИР. 6 
ОТРЯДА НАЕМНИКОВ CO 
ЗВУЧНЫМ НАЗВАНИЕМ 
«КРОВАВЫЕ СЛЕЗЫ» — 
ПАРЕНЬ, СУРОВЫЙ И 
НЕМНОГОСЛОВНЫЙ. А 
ГОЛЫЕ БЕДРА И ПУЧКИ 
ПЕРЬЕВ — ПРОСТО 
МАСКИРОВКА! 


Е к 


и... #7 
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Magna Carta: Tears of Blood 


Saga. Причем игровые тренеры 
разъясняют их настолько замысло- 
вато, что скорее только запутывают. 
Все бои ведутся в реальном време- 
ни. Двойной секундомер — для геро- 
ев и их противников — показывает, 
когда и сколько ходов успеет сде- 
лать за раунд выбранный персонаж. 
Ход — не только шанс провести стре- 
мительную атаку, но и единственный 
момент, когда враги отвлекаются 
настолько, что прощают судорожное 
рытье в вещмешке. Успех любого 
боевого приема зависит от провор- 
ства игрока. Сумеешь отбарабанить 
комбинацию кнопок, да не абы ког- 
да, а именно подловив момент появ- 
ления нужной иконки, — удар мечом 
будет силен. Не сумеешь — таймер 
обнуляется, враги ликуют и успева- 
ют пару раз дополнительно напод- 
дать команде. И даже если рука сор- 
валась на последней кнопке, безли- 
кий судья засчитывает провал. 
Одними упражнением на сноровку не 
отделаться — Ци, о которой постоянно 
твердят герои, влияет и на поединки. 
Боевые приемы и заклинания расхо- 
дуют энергию стихий. Ничего удиви- 
тельного, если в жерле вулкана водя- 
ную магию невозможно применить, — 
не хватает Ци. И конечно же, Ци пита- 
ет противников, поэтому земноводные 
так уязвимы к атакам с атрибутом 
молнии. А возможности персонажей 
дополняют друг друга — и для сраже- 
ний на новых территориях состав ко- 
манды придется пересматривать. 
Нельзя же упускать шанс контратако- 
вать максимально эффективно! 


После пары схваток так и тянет воск- 
ликнуть — вот боевая система, не стес- 
няющаяся бросить вызов интеллекту 
игрока! Увы, сложные взаимоотноше- 
ния стихий связывают руки исключи- 
тельно тем, кто и вправду стремится к 
наилучшим результатам в нелегком 
деле истребления монстров. Все рав- 
но активный боец в каждом раунде 
только один, а остальные участники 
сиротливо жмутся в сторонке в каче- 
стве группы поддержки. Стоит ли 
удивляться, что так и подмывает от- 
дать право хода персонажам с высо- 
кой скоростью и развитыми мускула- 
ми? Ведь серьезного наказания за 
пренебрежение балансом энергий не 
последует — разве что магические 
атаки еле царапают существ со схо- 
жей Ци. Одним словом, хочешь — ус- 
ложняй себе задачу, не хочешь - не 
усложняй, хотя и будь готов потратить 
больше времени на битвы. 

Куда хуже другое: ближе к финалу ко- 
роткие подземелья превращаются в бес- 
конечные вереницы небольших комнат, 
причем посещать их придется по нес- 
колько раз. О, как обманчиво было пер- 
вое впечатление, как ловко Magna Carta 
подделывалась под фильм с периоди- 
ческой передачей управления игроку! 
Но даже гордость блестящими побе- 
дами уступает место детскому востор- 
гу перед новыми поворотами сюжета. 
Курьезы затмевают все — и нестан- 
дартную боевую систему, и впечатля- 
ющий дизайн персонажей, и на удив- 
ление неплохие видеоролики. И все 
огрехи хочется разом простить — прос- 
TO за доставленную радость. ш 


Наибольшим обаянием отличаются не 
героини с всесокрушающей вместитель- 


i 5] Msi day for you 


vill ро your way 


ностью лифчика, а суровые воины. 


ПРЕДСКАЗАТЕЛИ ОХОТНО ГАДАЮТ ГЕРОЯМ — 
В УДАЧНЫЙ ДЕНЬ И ОПЫТ НАБИРАЕТСЯ БЫСТРЕЕ, 
И БОЕВЫЕ ПРИЕМЫ РАЗУЧИВАЮТСЯ ПРОЩЕ. 


Dynasty Warriors 


Dynasty Warriors 


С оригинальными проектами Ha PSP дела по-прежнему из рук вон. Чем некоторые издатели и пользуются. Не без успеха. 


то бы сомневался, что первым 

более-менее заметным проек- 

том Кое! для PSP станет оче- 
редной представитель сериала 
Dynasty Warriors. Плохо это или хоро- 
шо? Вот так с ходу ответить доволь- 
но трудно. Ведь, с одной стороны, 
владельцы портативной консоли не 
получили ничего нового. С другой, в 
их распоряжении оказалась не самая 
плохая игра, пусть и рассчитанная 
скорее на верных фанатов, нежели 
на привлечение новой аудитории. 
В который раз авторы Dynasty 
Warriors пытаются увлечь нас под- 
робностями феодальной борьбы в 
средневековом Китае. Три основных 
воюющих стороны, множество пер- 
сонажей, каждый со своей судьбой, 
десятки сражений — те, кого не дони- 
мает однообразие, вполне могут 
провести за карманной версией DW 
часы, а то и дни. Правда, распутать 
сюжетный клубок теперь посложнее: 
оставив вступительный и финальный 
ролики, разработчики избавились от 
промежуточных заставок, заменив 
их километрами текста. Довольно 
странное решение, если учитывать, 


И опять сменилась система телохра- 
нителей: теперь их можно набирать 
как из числа основных персонажей, 
так из второстепенных героев. Охра- 
нять они, конечно, никого не станут — 
умишком не вышли. Но кой-какую 
поддержку в трудную минуту ока- 
зать все-таки смогут. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 


Минусы: 


ДРАТЬСЯ ВЕРХОМ НЕУДОБНО - ХОТЯ БЫ ПОТОМУ, 
_ || ЧТО ПОПАСТЬ ПО ПРОТИВНИКУ ГОРАЗДО ТРУДНЕЕ. 


за ea 


Автор: 
Red Cat 
chaosman @ yandex.ru 


ОБЗОР 


№ ЖАНР: action/strategy 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: Vellod Impex 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation Portable 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www. koei.co.uk 


== 


КРОМЕ ОФИЦЕРОВ И ВАШЕГО ГЕРОЯ В БИТВЕ 
ПРАКТИЧЕСКИ НИКТО НЕ УЧАСТВУЕТ. 


что объем УМО-диска вполне позво- 
ляет «оставить все как есть». 

Ну да черт с ними, с заставками. Не 
в них счастье. Тем более что в 
жертву принесли не только их. Вете- 
раны сразу обратят внимание на 
резко уменьшившийся размер карт — 
еще одно изменение, продиктован- 
ное новыми условиями. Если в Р$2- 
версии этапы представляли собой 
огромное пространство, с рассеян- 
ными тут и там вражескими отряда- 
ми, то в РЗР-варианте ничего тако- 
го и не ищите. Фактически, те же 
карты оказались разбиты на множе- 
ство небольших зон, которые и 


Один в поле не во 


Знакомая история в миниатюрном переплете. Множество персонажей, все еще масштабные 
сражения, общая похожесть на «взрослые» игры сериала, появление офицеров-помощников. 


Полное отсутствие свежих идей, не самое отзывчивое управление, «пошаговость» перемещений 
по главной карте, общая упрощенность, невзрачная графика и убогий звук. 


нужно «зачищать». Соответствен- 
но, сократилось и время, отводи- 
мое на лихую резню, — примерно 20 
минут вместо пары часов. И систе- 
му повышения уровня героев уп- 
ростили: канул в Лету поиск пред- 
метов и артефактов, остался лишь 
банальный подсчет набранных во 
время сражений очков. 

Но, разумеется, больше всего в 
процессе переезда пострадали раз- 
личные технические особенности. 
Управление стало безнадежно не- 
уклюжим, особенно когда герой си- 
дит верхом на верном скакуне. 
Вдобавок, отклик персонажей на 
команды кажется слегка запозда- 
лым, что, учитывая особенности 
жанра, уж совсем непростительно. 
Согласитесь, не слишком приятно 
пропускать удары только потому, 
что ваш боец вдруг решил вздрем- 
нуть в пылу битвы. 

Графику упрощали от души и со 
знанием дела. Использовать воз- 
можности консоли даже и не пыта- 
лись (действительно, кому это нуж- 
но?), зато пригнали туман, приво- 
локли уродливые размазанные 
текстуры, не пощадили даже ани- 
мацию! На конечный результат 
смотреть не то чтобы противно, но 
как-то грустно. 

И хотя мы знаем, что человек мо- 
жет привыкнуть ко всему, хотелось 
все же чего-то посвежее и поярче. 


КАМЕРА ОБЫЧНО ПОДВЕШЕНА СЛИШКОМ НИЗКО — 
ВИДНО ТОЛЬКО ТЕХ ВРАГОВ, ЧТО ПОДОШЛИ ВПЛОТНУЮ. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ПОХОЖЕ НА 


MediEvil: Resurrection 


HA YPOBHE 


Untold Legends: Brotherhood 
of the Blade 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
жжжжжжх 


6.9 


В Koei снова сделали ЭТО. Результат 
несколько хуже, чем обычно, но преданным 
поклонникам, скорее всего, понравится. 


ГЛАВНАЯ 0С0- 
БЕННОСТЬ ИГР. 
ОТКОН - РЕАЛЬ- 
НЫЕ ИСТОРИ- 
ЧЕСКИЕ ПРОТО- 
ТИПЫ КАЖДОГО 
ИЗ ГЕРОЕВ. 


. 


Видимо, в другой раз. И уже в дру- хх 
гой Dynasty Warriors. m р” | 
| ПО < 


СУПЕРАТАКИ ПО! Е ТОЛЬКО 
ЗРЕЛИЩНЫ, НО И ЭФФЕКТИВНЫ. 
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Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 2 


№ ПЛАТФОРМА: 


> а № ЖАНР: RPG 
> Наталья Одинцова № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atlus 


PlayStation 2 


= odintsova@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
| 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
= № ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
|| № ОНЛАЙН: 


http://www.atlus.com/dds2 


Порождения Света или исчадия Тьмы? 


Долгожданное продолжение саги о демонах оборачивается повестью о людях. 


риключения героев Digital 

Devil Saga не закончились по- 

бегом из унылого мира Свал- 
ки (Junkyard), где никогда не звучали 
детские голоса и не светило ласковое 
солнце. Они-то надеялись очутиться в 
граде обетованном, Нирване, забыть 
о ежедневной борьбе за выживание 
в войне кланов, как о кошмарном сне. 
Они мечтали излечиться от страшно- 
го «вируса», который превращает лю- 
дей в демонов, одержимых един- 
ственной страстью — утолить нестер- 
пимый голод, пожирая себе подоб- 
ных. Они воплощали собой надежды 
других — тех, кто отдал жизни, чтобы 
горстка храбрецов вырвалась из 
замкнутого круга Свалки. Но пропуск 
в рай оказался билетом в ад. 


Нападения чудовищ иногда заставали ге- 
роев 00$1 врасплох, и сражаться им 
приходилось в своем обычном облике. 

В 0052 к неожиданным сюрпризам доба- 
вилась потеря контроля над демоничес- 
кой сущностью. Персонажи частично пе- 
ревоплощаются в демонов, становятся 
сильнее физически, но не могут восполь- 
зоваться выученными навыками. 

А вот убегают от врагов — идеально. 


Плюсы: 


Минусы: 


Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 2 
подхватывает эстафету у первой час- 
ти, продолжая повествование ровно с 
той сцены, на которой оно и закончи- 
лось. Поначалу даже сложно пове- 
рить, что перед глазами самостоя- 
тельная игра, а не второй диск Digital 
Devil Saga номер раз Но как только 
сюжетные ролики подходят к концу 

и герои отправляются исследовать 
Нирвану, выясняется, что начинают 
они с нуля. Весь былой опыт за вре- 
мя путешествия растаял, как туман. 
Но незнание событий первой части 
все же не помешает полноценно 
сыграть во вторую. Предыстория 
обстоятельно рассказывается в ви- 
деовставках. Начало саги не всегда 
отличалось бойкостью повествова- 


Жаркие сражения, необычный сюжет, запоминающиеся персонажи. 
Бои — настоящее испытание памяти и тактических навыков. 


Неравномерное распределение случайных битв, 
искусственно навязанная необходимость дополнительной прокачки персонажей. 
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ния — намеки на тайну Свалки и вой- 
ны кланов строго дозировались и 
дразнили воображение своей неяс- 
ностью. Продолжение куда богаче 
на ответы, череда интриг превраща- 
ется в настоящий триллер. 
Ведическая и индуистская мифоло- 
гии — словно легендарные слоны, 
держащие землю на своих спинах, — 
стали основой миру Digital Devil 
Зада. Герои обладают способностью 
перевоплощаться в демонов — назы- 
ваются они «асурами» и носят имена 
небесных богов из «Ригведы», сбор- 
ника священных гимнов. Для освое- 
ния «мантр», помогающих обучиться 
как магии, так и боевым приемам, 
им требуется жизненная сила «ат- 
ма». Ее добывают либо в честном 
бою (вместе с обычными очками 
опыта), либо попросту сожрав вра- 
гов по зову демонической природы. 
Но при этом главное - вовсе не пре- 
подать игрокам урок по толкованию 
«Махабхараты» или «Рамаяны». Ис- 
тории Варуны и Агни, Дьяуса и Прит- 
хиви оставлены для «внеклассного 
чтения». DDS2, как и предшественни- 
ца, — прежде всего о людях. Самопо- 
жертвование и эгоизм, сострадание 

и жестокость куда важнее легенд или 
очередного противостояния систем: 
хаоса и порядка. О нет, тут не найти 
героев-марионеток, созданных исклю- 
чительно для демонстрации высоко- 
морального облика и достойного по- 
ведения. В человечность персонажей 
невозможно не поверить, и именно 
поэтому им легко сопереживать. 
Несомненный козырь игры — боевая 
система. Другие RPG отказываются 
от пораундовых сражений в пользу 
экшн-драк, чтобы удержать внимание 


КОШКА ШРЕДИНГЕРА 
ПЕРЕКОЧЕВАЛА В 
DIGITAL DEVIL SAGA 
ПРЯМИКОМ ИЗ 
КВАНТОВОЙ ФИЗИКИ. 


НАША ОЦЕНКА: 
FOI IID A 


8.0 
Наше резюме: 


Ответы на старые загадки и новые интриги, 
улучшенная схема разучивания навыков и нап- 
ряженные схватки... Atlus не разочаровывает! 


В DDS2 схема мантр, по 
которой герои разучивают 
новые способности, напо- 
минает соты. Познаешь 
содержимое одной ячей- 
ки — пустят к соседним. 
Командная работа крайне 
важна для получения осо- 
бых — бонусных — мантр. 
Доступ к ним открывается 
после того, как освоены 
все соприкасающиеся с 
заветной клеткой ячейки. 


| ПОВЫШЕННАЯ СОЛНЕЧНАЯ АКТИВНОСТЬ БУКВАЛЬНО 
| СВОДИТ ГЕРОЕВ С УМА - ПРЕВРАЩАЕТ В ПОЛУДЕМОНОВ. 


Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 2 


«< FIGHT >» 
Attack 
Zanma 
Void Elec 
Mabufu 


игроков. Бои в Digital Devil Saga cox- 
раняют напряженность за счет посто- 
янного интеллектуального вызова. 
Все ваши ухищрения направлены на 
перехват у соперников права хода. 

За раунд каждый из трех бойцов ак- 
тивной команды может совершить од- 
но действие — или выиграть для сосе- 
да право на добавочный ход, сыграв 
на слабости противника. Уязвимое 
место есть почти у всех монстров — 
кто-то боится огня, кто-то грохота пис- 
толетных выстрелов. Воспользуешься 
чужой слабостью — отберешь инициа- 
тиву еще на один ход. Позволишь то 
же самое противнику — можешь и не 
дожить до следующего раунда. 
Предыдущая игра, при всей увлека- 
тельности, порой грешила скудным 
набором монстров в лабиринтах. 
Зайдешь в очередную клановую кре- 
пость, одолеешь пару уровней — 

и ходы врагов уже известны на мно- 
го коридоров вперед: все равно но- 
вых типажей не попадется. DDS2 ку- 


ВСЕ НАВЫКИ ОДИНАКОВО ВАЖНЫ - ПРЕНЕБРЕЖЕНИЕ ЗАКЛИНАНИЯМИ, НЕГАТИВНО ВЛИЯЮЩИ- 
МИ НА СТАТУС ПЕРСОНАЖА, МГНОВЕННО АУКНЕТСЯ ПРЕЖДЕВРЕМЕННОЙ СМЕРТЬЮ КОМАНДЫ. 


Уязвимое место есть почти у всех 
монстров — кто-то боится огня, кто-то 
грохота пистолетных выстрелов. 


да изворотливее — старательно тасу- 
ет колоду монстров, подкидывая ге- 
роям сюрприз за сюрпризом. 
Вручную изменить параметры геро- 
ев, за исключением лидера группы, 
Серфа, по-прежнему нельзя. Но ос- 
тавлена лазейка для улучшения ха- 
рактеристик — «кольца кармы» в ка- 
честве экипировки. Вот они и отда- 
ются на откуп игроку — совершен- 
ствуй украшения всласть, вставляя в 
оправу драгоценные камни, дающие 
бонус к отдельным пунктам. Разве 
что выковырнуть обратно бриллиан- 
ты не удастся — поэтому эксперимен- 
ты все же требуют вдумчивости. 


ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


СБАЛАНСИРОВАННЕЕ, ЧЕМ 


Пожалуй, без улучшений остались 
лишь две «фирменные» беды 
Megami Tensei, благодаря им про- 
качивать команду все еще жиз- 
ненно необходимо: неравномер- 
ное распределение случайных 
битв и слишком уж нищие 
монстры. Убеждаемся в очередной 
раз — не спешат разработчики из 
Atlus создавать RPG с комфорт- 
ным путешествием от одного ви- 
деоролика к другому ради того, что- 
бы покорить широкую аудиторию иг- 
роков. Не торопятся отказываться от 
привычной формулы, которую вновь 
воплотили в Digital Devil Saga 2. Дос- 
тойный сюжет и достойный вызов — 
в одной упаковке, и никак иначе. м 


НАГЛЫЙ ПАРНИШКА ФРЕД 
ПОСТОЯННО СОПРОВОЖДАЕТ 
ГЕРОЕВ, НО НЕ УЧАСТВУЕТ В 
БОЯХ. СИЛЕНОК НЕ ХВАТАЕТ. 
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ОБЗОР 


The Lord of the Rings: Tactics 


Автор: 
Red Cat 
chaosman@yandex.ru 


The Lord of the Rings: Tactics 


Вы еще не устали от орков, хоббитов и прочих деток профессора Толкиена? 
Тогда они снова стучат к вам в двери всей толпой. 


= 
се a 


тветственность за визит 
незваных гостей опять бе- 
рет на себя издательство 
Electronic Arts, которое явно зада- 
лось целью использовать лицензию 
The Lord of the Rings на полную ка- 
тушку — в самых разных жанрах. 
После beat’em up, нескольких 
стратегий и классической RPG нас- 
тупил черед пошаговой тактики: но- 
вый проект предназначен специ- 
ально для тех, кто нежно любит 
многочисленные минималистские 
творения Nippon Ichi, Final Fantasy 
Tactics и прочие Fire Emblem. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 


Минусы: 
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ЗНАКОМСТВО 

С ЛИЧНЫМ СОСТАВОМ 

Война с Сауроном и его прихвостня- 
ми в самом разгаре, и нужно поло- 
жить ей конец — если не силами Све- 
та, то кознями Тьмы. Да-да, есть кам- 
пания и за Мордор, поэтому, если же- 
лаете отправить на тот свет Арагорна 
или Гэндальфа, вам сюда: орки, трол- 
ли и могучие урук-хаи только и ждут 
случая проявить себя. Кстати, в строю 
оказались и злодеи рангом повыше, 
вплоть до Сарумана и Саурона. И да- 
же хилый нытик Горлум не избежал 
всеобщей воинской повинности. 


Любопытная боевая система, две кампании — за силы Света и Тьмы, 
многопользовательский режим. Да и где еще удастся натравить Фродо на Балрога? 


Кусающаяся сложность многих миссий, странноватый баланс персонажей, 
некоторые графические огрехи, неудовлетворительная работа камеры. 


ЛУЧНИКИ ДОСТАВЯТ НЕМАЛО ХЛОПОТ, 
ЕСЛИ НЕ НАВЯЗАТЬ ИМ РУКОПАШНУЮ. 
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БОЕВАЯ ПОДГОТОВКА 

Обе кампании начинаются с нападе- 
ния Назгулов на Арагорна и хобби- 
тов, и далее развиваются примерно 
в одном ключе. Практически перед 
каждой миссией вам показывают ви- 
деоролики, щедро нарезанные из 
кинотрилогии Питера Джексона, и 
только потом дают задание. Напри- 
мер, нужно защитить или, наоборот, 
убить кого-то, добраться до опреде- 
ленной точки на карте, удержать по- 
зиции и так далее. Откровенно гово- 
ря, разнообразие невелико. Другое 
дело, что требуемого результата да- 
леко не всегда можно достичь одним 
и тем же способом — приходится хит- 
рить, как следует изучать сильные и 
слабые стороны своих подопечных и 
внимательнее читать нарочито ту- 
манные подсказки в начале сраже- 
НИЯ. 


ХОД КОНЕМ 

Главное отличие LotR: Tactics от 
собратьев по жанру — деление хода 
на фазы движения и боя. Во время 
первой вы указываете, куда (и как) 
должны переместиться все персона- 
жи. И лишь после того, как они заня- 
ли новые позиции, отдаете приказ 
атаковать. Вроде бы просто и ясно, 
но на деле оказывается совсем нао- 
борот. Фактически, требуется проду- 
мывать сражение не на одно, а на 
два действия вперед, притом, что 
местный А! не отличается предсказу- 
емостью и в любой момент готов 
преподнести пару-тройку неприят- 
ных сюрпризов. За подобную стара- 


№ ЖАНР: RPG/strategy 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; до 4 
Ш ОНЛАЙН: 


http://eagames.co.uk 


PEKOMENAYET 


«СИ» 


НАША ОЦЕНКА: | 7 5 
FO AA и 
Наше резюме: 

Не очередная «пустышка», но и не безуслов- 


ный хит. LotR: Tactics на PSP чувствует себя 
хозяйкой: на безрыбье и рак — рыба. 


Что купить? 
Заработанное нелегким тру- 
дом золото предстоит тра- 
тить на экипировку (прежде 
всего, медикаменты) и ма- 
гию/умения, коими в LotR: 
Tactics хоть пруд пруди, хоть 
дороги мости. Иногда полу- 
чается сэкономить — приоб- 
ретенный скилл оказывается 
у всех, кому пригодится. Но 
большая часть навыков и су- 
перприемов все же индиви- 
дуальны. 


НАЗГУЛЫ ЗДЕСЬ ВПОЛНЕ МОГУТ ПАСТЬ 
ЖЕРТВОЙ КРОВОЖАДНЫХ ХОББИТОВ. 


The Lord of the Rings: Tactics 


НЕ ЗАБЫЛИ ДАЖЕ ЛОГОВО ШЕЛОБ . 
И ПАУЧИХА ТУТ НЕ ОДНА - С ПОТОМСТВОМ. 


Фактически, от вас требуется продумывать сражение не на 
одно, а на два действия вперед. 


тельность искусственный интеллект, 
безусловно, достоин похвалы. Одна- 
ко итог зачастую случаен. Противник 
может увернуться либо парировать 
удар - в этом случае урон окажется 
нулевым. Бывает и наоборот: пере- 
страхуешься, направив все атаки на 
израненного, но зело вредного про- 
тивника, а он, зараза, скопытится с 
первой же стрелы — все прочие-то 
действия пропадут зря! И предска- 
зать результат чаще всего нельзя. 
Особенно обидно, когда впустую 
пропадают выполненные казалось 
бы наверняка суперприемы — ведь 
на них приходится тратить драгоцен- 
ные AP (Action Points), и в немалом 
количестве. 

В сражениях обычно участвуют нес- 
колько сюжетных героев и вспомо- 
гательный отряд, например, всад- 
ники Рохана. Обязанности между 
ними делятся по желанию игрока: 


Стремясь по мере сил соблюсти баланс, разработчики заметно ослабили многих 
героев, в книге и фильмах-первоисточниках творивших на поле брани настоящие 
чудеса. Больше всего досталось бедняге Саурону и магам, чуть легче пришлось 
Арагорну — драться он все же не разучился. Леголас, которому вроде как полага- 
ется быть лучшим стрелком во всем Средиземье, иногда доводит до отчаяния 
своим косоглазием, не попадая с десяти шагов в упитанного пещерного тролля. 
Зато подозрительно крепки хоббиты и гном Гимли — последний легко сдержива- 
ет Балрога в подземельях Мории, пока Гэндальф и вся шайка-братия дружно де- 


лают ноги через мост Казад-Дума. 


В БОЕВЫХ ПОДРАЗДЕЛЕНИЯХ НАШЛОСЬ 
МЕСТО ДАЖЕ ИСПОЛИНСКИМ МУМАКАМ. 


хотите — держите главных храбре- 
цов в сторонке, а группу поддержки 
бросайте в самое пекло, хотите — 
придумывайте иную комбинацию. 
Главное не забывать, что героям 
еще воевать и воевать. Следова- 
тельно, им потребуется опыт для 
дальнейшего роста. Кстати, о нем, 
о росте. Развиваются персонажи 
относительно шустро, в среднем 
прибавляя один-два уровня за сра- 
жение (в зависимости от активнос- 
ти). Но вот какая странность : су- 
постаты все равно то и дело умуд- 
ряются превзойти даже лучшего из 
лучших в вашем отряде. Приходит- 
ся на лету менять тактику и, отка- 
завшись от разрозненных поедин- 
ков, бросать все силы против кого- 
то одного, подавляя сопротивление 
уже не умением, а числом. Что по- 
делаешь: крутые времена требуют 
крутых решений. 


ОТСТУПЛЕНИЕ 

Многие карты в The Lord of the 
Rings: Tactics скромны в размерах 
и сооружены довольно топорно. По- 
хоже на кино, и ладно. То же самое 
относится и к графике в целом. Да, 
декорации и герои выполнены в 3D, 
но спецэффекты скудны, а тексту- 
ры, как правило, если не убоги, то 
уж неказисты точно. Да еще ис 
просветами в местах стыковок. 
Вдобавок подкачала камера. Вот 
уж на что в пошаговых стратегиях 
жаловаться приходится нечасто. Но 
здесь временами творится полней- 
ший кавардак, будто перед вами 
беспородный action с видом от 
третьего лица. 

С другой стороны, выбранный разра- 
ботчиками жанр вполне позволяет 
через некоторое время привыкнуть к 
техническим огрехам и законно полу- 
чать гарантированное удовольствие 


Гном на Балрога? Легко! 


ay 


i ЭНТАМ HE ПОВЕЗЛО - ИЗ-ЗА НЕХВАТКИ 
ПОЛИГОНОВ ВЫГЛЯДЯТ ОНИ ЖУТКОВАТО. 


СТРАНА ИГР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ПОХОЖЕ НА 


Metal Gear Acid 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ ЖДАТЬ 


Field Commander 


OT игрового процесса. Пусть OH не 
без изъяна, но и никакой альтернати- 
вы LotR: Tactics Ha PlayStation Por- 
table пока нет и в помине. Разве 
что танки и артиллерия из Field 
Commander маячат на горизонте. ш 


Ви сиси = b | 
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ОБЗОР WRC: Rally Evolved 


>>. Sian: № ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
: С 5 Ш ЖАНР: racing 
< Юрий «Уогоп» Левандовский 
ты voron@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 

ны | | in Ш и онлайн: 


Еще, казалось, совсем недавно первая WRC была верхом совершенства, 


сегодня же нам предлагают оценить уже пятую ее часть. 


' лавное отличие от всех прош- 
лых игр серии - это, конечно 
же, новые трассы! Еще, навер 

ное, ни в одной раллийной гонке не 

уделяли столько внимания трекам и 

кипящей на них жизни. Да-да насто- 

ящей жизни, теперь это не набор по- 
воротов и картонные деревья — тут 
то и дело что-то происходит. Пона- 
чалу это жутко отвлекает от вожде- 
ния (оно в ралли и без того не са- 
мое простое), на первый взгляд ка- 
жется, что все эти украшательства 
не пошли игре на пользу. 

Но после нескольких часов знаком- 

ства с игрой принимаешься разгля- 

дывать местную красоту и забыва- 
ешь о том, что нужно бороться за 


В отличие от прошлых частей игры, кото- 
рые не сильно баловали нас разнообраз- 
ными моделями раллийных авто, новая 
WRC радует огромным автопарком, где 
есть не только все участники чемпионата 
мира 2005, но и всевозможные прототи- 
пы, заводские версии, да и просто клас- 
сические раллийные тачки. 


Минусы: 


первое место, выигрывать заезды... 
Не о них новая WRC. Игра вышла 
размеренная и почти медитативная. 
Едешь себе не спеша по красочным 
просторам Японии или Новой Зе- 
ландии и понимаешь, что раньше 
они были игрушечными, а теперь и 
впрямь как настоящие. Текстуры 
стали лучше, а трава и цветочки по 
бокам трассы — только что не пах- 
нут. Проезжаешь мимо сакуры, и 
ветерком листья срывает с ветвей, 
они поднимаются в воздух, кружат- 
ся перед автомобилем. А вот и мост 
у водопада. Дорога здесь сверкает 
лужицами, по которым так приятно 
шуршать покрышками, а лобовое 
стекло покрывается капельками во- 


Отличный дизайн трасс, очень приличная для PS2 графика, 
новая система повреждений, живой мир и сварливый штурман. 


Совершенно бездарный режим Rally Cross, 
глючный физический движок, малое число спецучастков. 


ПОЯВЛЕНИЕ МЛАДШЕГО КЛАССА МАШИН ПОШЛО ИГРЕ НА ПОЛЬЗУ. ВЕДЬ НА НИХ ПРОСТО 
ПРИЯТНО ЕЗДИТЬ, В ОТЛИЧИЕ ОТ НЕПОСЛУШНЫХ СУМАСШЕДШИХ АВТО РАНГОМ ПОВЫШЕ. 


— о 


СТРАНА ИГР 1 03 | ФЕВРАЛЬ | 2006 


дяной пыли. Все красиво и взправ- 
ду. А чтобы с каждым новым посе- 
щением моста впечатление не ис- 
терлось, разработчики разрешили 
погоде меняться совершенно произ- 
вольно. Выехали — было солнце и 
пели птички, а на середине спецу- 
частка взял да и пошел проливной 
дождь и получасовое буриданово 
тщание над выбором покрышек по- 
катилось коту под хвост. 

Но и это еще не все, раз уж разра- 
ботчики решили поддерживать ви- 
димость жизни на трассе, одной по- 
годой тут не отделаться. Отныне 
все зрители не просто трехмерные 
(вместо давно надоевших плоских 
«картонок»), они еще и живые! Нет, 
конечно, анимацию «мы глупые ро- 
боты, мы умеем бегать на месте» 
правдоподобной не назовешь, но 
это веселее и несомненно лучше, 
чем раньше. Людишки лезут под ко- 
леса с фотоаппаратами, бросаются 
врассыпную, когда вы рвете ограни- 
чительную ленточку в попытке их 
задавить, и вообще проявляют го- 
рячий интерес к происходящему на 
трассе, в отличие от старых дере- 
вянных статуй, вкопанных по краям 
дороги. 

Однако самое интересное, что и это 
еще не все! За рулем старайтесь не 
только внимательно слушать штур- 
мана, но и присматривайтесь к фи- 
гурам в красном, вовсю размахива- 
ющим руками, — это комиссары, они 
предупреждают подъезжающих гон- 
щиков об опасности на трассе. А 
опасностей тут много — упавшее де- 


ТЕ САМЫЕ РАЗБЕГАЮЩИЕСЯ ЗРИТЕЛИ — ДВИГАЮТСЯ, СЛОВ! 


http://www.evos.net 


НАША ОЦЕНКА: 
PIII AAA 
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Наше резюме: 


WRC осталась самым красивым раллийным 
развлечением для PS2, но при этом так и не 
смогла стать самым реалистичным. 


Штурман в WRC: Rally 
Evolved отныне He бесстраст- 
ный киборг, без устали буб- 
нящий вызубренный текст о 
поворотах, а почти настоя- 
щий человек, который стре- 
мится к победе и очень не 
любит, когда вы врезаетесь 
в деревья, особенно его сто- 
роной. 

В таких случаях готовьтесь к 
фразе вроде «Моя мама во- 
дит лучше, чем ты!». 


НО ПАРАЛИТИКИ, 


НО САМА ВОЗМОЖНОСТЬ ПОГОНЯТЬ ИХ ПО ТРАССЕ ВЕСЬМА РАДУЕТ. 


WRC: Rally Evolved ОБЗОР 


| © 


А ВОТ И СОВЕРШЕННО БЕЗДАРНЫЙ РЕЖИМ RALLY CROSS. МАЛО ТОГО, ЧТО ГРАФИКА ЗДЕСЬ УХУДША- 
ЕТСЯ В НЕСКОЛЬКО РАЗ, А МАШИНКИ СТАНОВЯТСЯ СОВСЕМ ИГРУШЕЧНЫМИ, В НЕГО ЕЩЕ И ИГРАТЬ 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ТАК ПРАВДОПОДОБНО, КАК 


Richard Burns Rally 


ЖИВЕЕ, ЧЕМ 


$ 


FORD FOCUS, ПРЕДСТАВ- 
ЛЕН В ИГРЕ АЖ В ТРЕХ 
РАЗНОВИДНОСТЯХ. 


рево, оставленный подвыпившим ющихся прямо на дороге гонщиков, что из-за такой бурной жизни на лось бы отметить целиком перера- 
пейзанином прямо на дороге трак- а затем — въехавший в дерево дороге, количество спецучастков ботанную систему повреждений. 
тор, врезавшаяся в забор машина Citroen?), но после пяти-шести та- в каждой стране разработчикам Теперь на уровне сложности 
соперников... Каждое такое собы- ких случаев подряд веселье утиха- — пришлось сократить до трех (!) Extreme (на нем играют все уважа- 
тие первое время жутко забавляет ет. Тем не менее, придумка отлич- штук. ющие себя гонщики) ни одно столк- 
(что может быть лучше, чем ехать ная, ни в одной другой игре о рал- Из новинок, не относящихся к гра- новение не проходит даром. При- 
Ha Skoda Fabia и увидеть двух руга- ли такого нет. Расстраивает только, cue или оживлению трасс, хоте- чем повреждения делятся не 


Занимательная физика 


Физический движок в WRC, похоже, так никто и не захотел дорабатывать. А зря, 
ведь на трассе порой творятся уж совсем «занимательные» вещи. Мало того что ма- 
шину слишком часто срывает в неконтролируемый занос, так еще время от времени 
можно наткнуться на невидимый «трамплин», сделать три-четыре переворота через 
крышу и, приземлившись на колеса, ехать дальше как ни в чем не бывало. И такие 
глупости вылезают довольно часто, а что самое обидное — при вождении с рулем их 
становится существенно больше! Будто игра специально затачивалась под джойпад, 
даже включение 2.5 оборотов не дает полного контроля над сумасшедшей машиной. 


ни 
ПРИВЫЧНЫЙ ВИД ИЗ КАБИНЫ, БЕЗ РУЛЯ И С ГИГАНТСКИМИ ДВОРНИКАМИ. 
НУ ГДЕ ОНИ ВИДЕЛИ ТАКИЕ НА РЕАЛЬНЫХ МАШИНАХ? 


НЫ ad — 
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ОБЗОР 


Чудо-помощники 

В настройках новой WRC появилось 
три весьма интересных «ползунка», 
отвечающих за легкость управления 
машиной. Помимо системы Traction 
Control здесь есть регулятор «помощ- 
ника по торможению», а также «по- 
мощника по подруливанию»! Если все 
выкрутить на максимум, единственное 
что останется — вовремя жать на газ. 


к 
—— 
r\ 


L 


просто Ha поломку двигателя и коробки 
передач, а на еще более мелкие, вроде 
полетевшего дифференциала или по- 
текшего масла. А самое главное: на 
ремонт выделено, как и в настоящем 
ралли, определенное время, из-за чего 
отремонтировать все и сразу вряд ли 
удастся — приходится выбирать между 
устранением значительных поломок и 
всякой мелочовкой. К примеру, один 
раз я сильно разбил радиатор на двух 
спецучастках, попутно повредив еще и 
подвеску с коробкой передач. Решив, 
что радиатор переживет еще пару про- 
ездов, я не стал тратить на него драго- 
ценное время и выходить на старт с пе- 
нальти. Очень, как оказалось, зря: че- 
рез сто метров после старта закипел 
мотор, и машина отказалась ехать 
быстрее двадцати километров в час. 
Гонка был проиграна. 

И последняя заметная новинка — новый 
режим Rally Cross. Здесь вы участвуе- 


НА ЭТОТ РАЗ ПОМИМО СОВРЕМЕННЫХ БОЛИДОВ 
НАМ ДАДУТ ПОРУЛИТЬ И «КЛАССИКОЙ». 


ОДНА ИЗ ГЛАВНЫХ НОВИНОК ИГРЫ — ДЫМЯЩИЕСЯ НА ДОРОГЕ МАШИНЫ 
СОПЕРНИКОВ. ЗА ОДНО РАЛЛИ ВЫ ТОЧНО ПАРУ РАЗ ВСТРЕТИТЕ ТАКИХ ВОТ 
НЕУДАЧНИКОВ. И ЧТО САМОЕ ПРИЯТНОЕ, ПЕРЕД НАМИ НЕ ПРОСТО ДЕКОРА- : 
ЦИЯ - ИМЕННО ЭТОТ ЭКИПАЖ ЗАТЕМ ПРОПАДАЕТ ИЗ СПИСКА УЧАСТНИКОВ. № ; 


WRC: Rally Evolved 


Дорога у водопада сверкает лужицами, по которым так 
приятно шуршать покрышками, а лобовое стекло покры- 
вается капельками водяной пыли. 


те не в раллийных заездах на время, а 
в круговых гонках с тремя живыми со- 
перниками. Вроде как, режим обещал 
быть весьма увлекательным и зрелищ- 
ным. Но, похоже, что-то не заладилось 
у разработчиков, и режим получился 
не просто плохим, а вовсе непригод- 
ным к использованию. И главный не- 
достаток не в ухудшившейся в нес- 
колько раз графике - из-за четырех 
машин на трассе. Не в трассах, на ско- 
рую руку слепленных, а в совершенно 
сумасшедшем, невероятно смышленом 
и чрезвычайно наглом Al. Стоит только 
чуть-чуть вырваться вперед, как в пер- 
вом же повороте один из соперников 
посадит вас на бампер, развернет и 


спокойненько укатит дальше, оставив 
барахтаться в кювете. После трех-че- 
тырех таких кульбитов хочется убить 
программиста, который делал этот ис- 
кусственный интеллект. 

В итоге, несмотря на не самую лучшую 
физику, малое количество трасс и от- 
сутствие какого-либо внятного режима 
карьеры, WRC: Rally Evolved очень лю- 
бопытный проект, явно созданный не 
для тех, кто ездит ради результата, а 
для тех, кто хочет полюбоваться окре- 
стными красотами из летящей по пере- 
сеченке машины на скорости «за сто». 
Поверьте, в этой игре есть на что пос- 
мотреть, а для любителей симуляторов 
всегда остается Richard Burns Rally. = 
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Спиритизм по- 
раллийному 

Самое интересное в но- 
вом штурмане не только 
то, что он стал позволять 
себе всякие вольности, 
но он теперь еще и су- 
пермеханик определяю- 
щий поломки сразу пос- 
ле столкновения и возве- 
щающий вам — «у нас 
течь масла в двигателе и 
мы повредили коробку 
передач». Телепат-автос- 
лесарь, не иначе! И ведь 
в техзоне все его предс- 
казания сбываются... 


«Звездное наследие», часть |: «Черная кобра» 


Po 


Автор: 
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru 


«Звездное наследие», 
часть I: «Черная кобра» 


Как давно вы проверяли состояние вашего нижнего зоба? Сделано артангами для артангов! 


ало кто помнит игрушки де- 
сяти-пятнадцатилетней дав- 
ности. Нет, не отдельные 
шедевры, названия которых до сих 
пор на слуху. Из-за своей былой ре- 
волюционности эти любимцы рубрик 
«ретро» скорее похожи на современ- 
ные хиты. А вот «старики-середня- 
ки» являют нам совершенно иную 
картину забытых традиций. 
«Звездное наследие» — представи- 
тель старой школы. Несмотря на об- 
новленную графику и переработан- 
ный сюжет. Суть игры осталась 
прежней, поэтому сейчас игра смот- 
рится белой вороной, и в этом ее ог- 
ромное достоинство. И столь же су- 
щественный недостаток. 
Смотрите сами. Сценарная канва на 
уровне «доморощенная фантастика» 
никуда не делась. Вовсю кипит «борь- 
ба с плохими захватчиками-иноплане- 
тянами», но это не Beyond Good & 


Evil, а скорее «Велиан». Для шутера 
«наследного» сценария хватило бы 
как раз, а для шпионского приключе- 
ния — чересчур наивно и коротко. 
Достаточно сказать «Я — секретный 
повстанец», как доверчивые гражда- 
не радостно бросаются в объятия ге- 
роя. В оправдание авторам можно за- 
писать альтернативную возможность 
изобразить из себя пришельца и про- 
ходить игру «за плохих». 

Идем дальше. Несмотря на замеча- 
тельно прорисованные фоны, даю- 
щие полное представление об окру- 
жающем пейзаже, каждая локация 
все равно снабжена вводной речью 
героя вроде «Я взошел на поросший 
лесом пригорок» (либо «Я снова 
взошел на поросший лесом приго- 
рок», при повторном посещении). 
Добавьте сюда неторопливый, убаю- 
кивающий голос чтеца. Будто про- 
фессор Селезнев сбежал в эту игру 


Налево пойдешь — коня потеряешь! 


Способ передвижения между локациями 
в «Звездном наследии» — тоже привет 
из прошлого. Никаких «точек перехода» 
на красивой картинке. Попасть в сосед- 
ний экран можно через всплывающее 
меню с картой: квадраты доступных 
областей зазывно подмигивают, ожидая 
клика мышью. 


КНУТ И ПРЯНИК 


$ 
a 


Плюсы: 


Минусы: 
Упрощенный, нескладный сюжет. 
Повышенная «умираемость» героя. 


КАК БЫ МЕДЛЕННО НИ ПОДНИМАЛАСЬ ИЗ БОЛОТА 
УЖАСНАЯ ТВАРЬ, УБЕЖАТЬ ОТ НЕЕ МЫ НЕ УСПЕЕМ. 


Великолепные пререндеренные фоны. 
Возможность проходить игру различными путями. 


из предыдущего опуса компании 
«Степ», не иначе. 

Несомненно, в оригинале Ha ZX 
Spectrum пространные описания по- 
могали игроку: в мешанине красно- 
желто-черных пикселей трудно было 
угадать детали пейзажа. Теперь ме- 
шают. Особенно, когда лирическое 
отступление предшествует драке с 
очередным монстром. Да-да, здесь 
есть action, больше похожий на пляс- 
ки Para Para Paradise. Главное — yc- 
лышать, как чудише подает сигнал к 
атаке и поставить блок: через «вол- 
шебные» перчатки героя ни одна 
тварь не пробьет... если внезапно иг- 
ра не решит что-нибудь подгрузить. 
Да, и не забывайте, что герой все 
время умирает «просто так». Потому 
что только в «Наследии» между экра- 
нами не пара метров в сторону, 

а четверть суток пути. Здоровье вос- 
полняется дикими ягодами, специаль- 
ными капсулами и просто отдыхом. 
Вот только частенько ночью приходят 
страшные враги и ловят сонного ге- 
роя, или некстати дождь начинается. 
Нужно быть непревзойденным следо- 
пытом, чтобы без потерь путешество- 
вать по миру «Звездного наследия». 
Фаната оригинального спектрумовс- 
кого приключения такие сложности 
не остановят, но заинтересуется ли 
игрой кто-нибудь другой? м 


Sif 


ПРИШЕЛЬЦЫ-ОХРАННИКИ В ПОРТУ ПОЧЕМУ-ТО 
В ТЮРЬМУ НЕ САЖАЮТ. НО И ПРОЙТИ НЕ ДАЮТ. 
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ОБЗОР 


№ ЖАНР: adventure 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель 
(64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Awww.stepgames.ru/projects.php?id=1 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
жжжжжх 


Наше резюме: 
Сейчас так уже не делают. 
Поиграв, вы поймете почему. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


«Звездное наследие» (1995) 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


«Путешествие на Луну» 


НАШ ГЕРОЙ НЕ ПОЛЕНИТСЯ ЗАГЛЯНУТЬ В КАЖДЫЙ 
ПЛОТОЯДНЫЙ ЦВЕТОК И В КАЖДОЕ ПТИЧЬЕ ГНЕЗДО. 


Г 
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ОБЗОР Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 


Ш ЖАНР: FPS/adventure 
Red Cat 
chaosman@yandex.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
< № РАЗРАБОТЧИК: Headfirst Productions 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ОНЛАЙН: 


Всем известно: планета Земля хранит множество тайн. Но встреч 


февраля 1922 года, психи- 

атрическая больница. 

Чудное местечко, где де- 
журный врач не прочь послушать 
музыку на сон грядущий. Последний 
приют несчастного Джека Уолтерса 
(Jack Walters), решившего именно в 
этот день свести счеты с жизнью. 
Веревка и стул — что еще нужно OT- 
чаявшемуся сумасшедшему?.. 
6 сентября 1915 года. Частный де- 
тектив Джек Уолтерс по просьбе по- 
лиции прибывает к заброшенному 
особняку, в котором засели члены 
странного культа. Один из них, по 
имени Виктор, требует встречи с 
Джеком, хотя тот никакого Виктора 


Аналогов у Call of Cthulhu что на Xbox, что 
на других платформах, практически нет. 
Разве что вспоминается проект Eternal 
Darkness: Sanity’s Requiem для GameCube, 
где также эксплуатировалась тема пробуж- 
дения древнего зла, а герои сходили с ума, 
если игрок оказывался чересчур нерасто- 
ропным. Рекомендуем! 


Плюсы: 


терфейс, великолепная музыка. 


Минусы: 


pray Ощущение опасности и неподдельный страх — на протяжении всей 
Е игры. Захватывающий сюжет, умные загадки, оригинальный ин- 


не знает. Не проходит и пяти минут, 
как полиция и сектанты затевают 
ожесточенную перестрелку, а Уол- 
терс, воспользовавшись суматохой, 
пробирается в дом. То, что он там 
обнаружит, изменит его жизнь нав- 
сегда. 


Английская студия Headfirst труди- 
лась над Call of Cthulhu долго. Пожа- 
луй, слишком долго: когда игра поя- 
вилась в магазинах, о проекте пом- 
нили разве что ярые поклонники 
произведений Лавкрафта (положен- 


Затянувшаяся разработка сказалась на качестве графики, некоторые ЭМ зоды 
и головоломки получились невероятно сложными, А! противников недоработан. 


СОГЛАСНО ВСЕМ КАНОНАМ, ПОПАДАНИЕ В РАЗНЫЕ ЧАСТИ ТЕЛА 
ПРОТИВНИКА ПРИВОДИТ К РАЗЛИЧНЫМ РЕЗУЛЬТАТАМ. 
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ных в основу сюжета), да и то дале- 
ко не все. Впрочем, на качестве про- 
дукта затянувшаяся разработка поч- 
ти не сказалась. Да, здесь нет выда- 
ющейся графики и целого списка 
уже привычных глазу технологий. 
Зато Call of Cthulhu может напугать 
неподготовленного прохожего так, 
как никаким Silent Hill или Resident 
Evil не снилось — до дрожи в ко- 
ленках и искреннего страха перед 
темнотой. 

Ощущение, будто где-то там, за уг- 
лом, в сгустившемся сумраке прита- 
илась неведомая опасность, покида- 
ет лишь на считанные минуты. Каж- 
дая сюжетная сцена становится ис- 


ttp://www.callofcthulhu.com 


Сними легко может обернуться трагедией. 


НАША ОЦЕНКА: 
FOIA AK 


НЕКОТОРЫЕ ВРАГИ ТОЖЕ HE ПРОЧЬ ПОСТРЕЛЯТЬ В ВАС. 


8.0 
Наше резюме: 


Великолепный триллер, который неуклюже 
прикидывается 3D-3KWHOM. Слегка подпорчен 
не самой современной графикой и завышен- 
ной сложностью. 


Таинственное существо Ктулху 
(Цтулху в некоторых переводах) 
не раз появляется на страни- 
цах произведений Говарда 
Лавкрафта. Однако в пер- 
вую очередь стоит отме- 
тить небольшой рассказ 
«Зов Ктулху» и роман 
«Тень над Иннсмау- 
том» — именно они 
вдохновляли сценаристов 
и дизайнеров Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the Earth. 


Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 


ВСКРЫТЬ СЕЙФ, HE ЗНАЯ КОДА, ПРАКТИЧЕСКИ 
НЕВОЗМОЖНО. ИЩИТЕ БУМАЖКИ С ЦИФРАМИ! 


жанр survival horror все послед- 
ние годы. Не приходится двигать 
статуи и шкафы, постоянно возв- 
ращаться в одни и те же комнаты 
или играть на пианино «Лунную 
сонату», чтобы открыть потай- 
ную дверцу. Все гораздо изящ- 
нее, динамичнее и... сложнее. 
Никаких подсказок, никаких 
инструкций, как вскрыть 
сейф, и тому подобных пос- 
лаблений не ждите! Работаем 
вслепую, не зная наперед, что 
ждет за углом и каким должно 
быть правильное решение. 
Проверке на «полезность» под- 
лежит любой попавший в поле 
зрения предмет: ключ, бумажка, 
исписанная странными значка- 
ми, книга, часы... Порою ка- 
жется, правильный путь ни- 
когда не будет найден. Но 
подождите отча- 


тинным подарком небес, позволяя 
перевести дух и собраться с мысля- 
ми, пусть даже немедленно после ее 
завершения на Уолтерса набросятся 
десятки озверевших аборигенов. 
Давное известно: видимая угроза 
страшит куда меньше, чем пугаю- 
щая неизвестность. 

Кстати о туземцах: палить в разно- 
шерстный недружелюбный сброд (в 
том числе и чудищ всех мастей) при- 
дется достаточно часто. И не ска- 
зать, чтобы асйоп-составляющая 
доставляла море удовольствия. При- 
чина кроется в несколько странном 
поведении противников: они то про- 
являют чудеса сообразительности, то 
демонстрируют невероятную ограни- 
ченность. В Call of Cthulhu никогда не 
знаешь наперед, как поступит следу- 
ющая тварь — оставит в покое, едва 
потеряв из виду, или начнет утоми- 
тельное преследование. Оттого ис- 


ход многих перестрелок совер- 
шенно непредсказуем: ру- 
тинно-однообразный вир- 
туальный тир неожиданно 
сменяется настоящей гон- 
кой со смертью и наоборот. 
Предугадать, когда и где в 
очередной раз взбесится 
Al, невозможно. Так что 
сводись игровой про- 
цесс к одной лишь 
стрельбе... 


...Ктулху ждал бы своего часа 
очень долго. Однако, хвала 
Создателю, есть еще и голово- 
ломки. И именно их решению 
придется посвятить большую 
часть времени. 

Местные ребусы мало напо- 
минают простенькие загадки, 
к которым нас приучал под- 


Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth еще не успела появиться в продаже, a уж раз- 
работчики объявили о создании продолжения — Call of Cthulhu: Destiny’s End. События 
вернут Hac в город Иннсмут (Innsmouth), разрушенный по приказу правительства в 
1928 году. Два главных героя, Эмили и Джейкоб, должны обыскать руины и пролить 
свет на те тайны, которые не удалось раскрыть Джеку Волтерсу. От игрока потребуется 
задействовать обоих персонажей, причем на этот раз используется вид как от первого, 
так и от третьего лица. Выход проекта пока назначен на лето 2006 года, хотя медли- 
тельность Headfirst может все изменить. 


ПАЛЬБА ИЗ КУЗОВА ДВИЖУЩЕГОСЯ ГРУЗОВИКА — 
ДОСТАТОЧНО СОМНИТЕЛЬНОЕ РАЗВЛЕЧЕНИЕ. 


ВРЕМЯ ОТ ВРЕМЕНИ У НАС БУДУТ 
ПОЯВЛЯТЬСЯ ПОМОЩНИКИ. ПРАВДА, 
ТОЛКУ ОТ НИХ НЕМНОГО. 


ОБЗОР 


НЕ ПОХОЖЕ НА 


Cold Fear 


ПУГАЕТ ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Silent Hill 4: The Room 


Помимо ран физических, персонаж в 
Call of Cthulhu: Dark Corners of the 
Earth может получить и серьезную 
психическую травму. Вдруг начинает 
кружиться голова, перед глазами все 
плывет, он слышит потусторонние го- 
лоса и разговаривает сам с собой. 

Вы уж постарайтесь не просто вы- 
жить, но еще и не сойти с ума. 
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ОБЗОР 


Зайдите 

в другой раз 

Тех, кто, пройдя Call of 
Cthulhu однажды, решит- 
ся повторить подвиг, 
ждет не слишком внуши- 
тельная награда. Допол- 
нительные уровни слож- 
ности (для законченных 
мазохистов), кое-какие 
сюрпризы по мере про- 
хождения, да похвала за 


прыткость, меткость и 
ВЫНОСЛИВОСТЬ — ВОТ И BCE. 
Три-четыре концовки яв- 
но пригодились бы. 


Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 


В Call of Cthulhu никогда He знаешь наперед, как поступит следующая тварь — 
оставит в покое, едва потеряв из виду, или начнет утомительное преследование. 


иваться! Необходимое звено мо- 
жет неожиданно обнаружиться 
под самым носом — стоит только 
поискать как следует. 


НЕ ЗАБУДЬТЕ ПРО ПАТРОНЫ! 
Разработчики Call of Cthulhu реши- 
тельно отказались OT счетчиков, дат- 
чиков и прочей ерунды на экране. И 
теперь мы вынуждены постоянно дер- 
жать в уме, сколько патронов оста- 
лось в запасе, и вовремя исцелять по- 
лученные Джеком увечья. Последние 
основательно влияют на боеспособ- 
ность героя: сломанная нога резко за- 
медлит скорость передвижения, раны 
рук и головы сказываются на меткос- 
ти стрельбы и зрении. Так что бинты 


130 


СТРАНА ИГР 1 03 | ФЕВРАЛЬ | 2006 


и медикаменты никто не отменял — и 
чем их больше, тем спокойнее. Кроме 
медицины, есть и другой способ оста- 
ваться большую часть времени в хо- 
рошей форме. Он прост: не лезть на 
рожон! Если враг нас не заметил, нео- 
бязательно начинать крупномасштаб- 
ное наступление. Можно, воспользо- 
вавшись темнотой, обойти супостата 
и скрыться, так и не обнаружив свое- 
го присутствия. 


НА ЗВУК И ЦВЕТ 

Как уже было сказано чуть выше, 
неторопливость авторов все же ска- 
залась на качестве графики. Но это 
не означает, что картинка убога и 
вызывает исключительно негатив- 


ные эмоции. Просто ей не хватает 
того уровня детализации, к какому 
нас приучили Halo 2 и Far Cry 
Instincts. Да и сумрак, окутывающий 
большую часть игрового мира, по- 
рой вызывает не страх, а раздраже- 
ние. Нередко нужный нам предмет 
или дверь не удается найти лишь 
потому, что его вообще не видно, 
нет поблизости никаких источников 
освещения. 

Музыке повезло больше. Мелодий 
довольно много, они, несмотря на 
диктуемые жанром условия, разно- 
образны и четко соответствуют об- 
щему настрою. Чуть хуже потруди- 
лись над звуковыми эффектами и 
голосами персонажей. Джек озву- 


чен практически безупречно, а вот 
кое-кто из второстепенных героев 
произносит положенный по сцена- 
рию текст откровенно невырази- 
тельно. Хотя это уже придирки: 
когда речь идет о жизни и смерти, 
кто обратит внимание на такую 
мелочь? 


ВЛАДЕЛЬЦАМ XBOX 
ПОСВЯЩАЕТСЯ... 

Смертные, прислушайтесь к зову 
Ктулху, великого Жреца древних по- 
велителей Земли, что крепко спят в 
Городе под водой! Встречу с ним вы 
едва ли скоро забудете... 

Отличное приключение — 

только для Xbox. м as 


Teenage Mutant Ninja Turtles 3: Mutant Nightmare 


PLAYSTATION 2 


ОБЗОР 


№ ПЛАТФОРМА: 
Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


PlayStation 2, Xbox, GameCube, DS 
action 

Konami 

«Софт Клаб» (PS2) 


Алексей Старовойтов 
starcad@gameland.ru 


№ РАЗРАБОТЧИК: Konami 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: Xbox 
№ ОНЛАЙН: 


http://www. konami.com/gs/gameinfo.php?id=153 


Третья попытка возродить из пепла когда-то популярный сериал. По уже устоявшейся традиции — неудачная. 


ведь ничего плохого в самой 

идее воскрешения кумиров 

прошлого нет, другое дело, 
что случаи, когда подобные попытки 
оказывались действительно удачны- 
ми, можно пересчитать по пальцам. 
Mutant Nightmare (равно как и две ее 
предшественницы), как ни прискорб- 
но, к ним не относится. 
Хорошо хоть, что на сей раз удалось 
избежать того позора, которым обер- 
нулась в свое время TMNT2: Battle 
Nexus. Третья часть, как и первая, — 
самый обычный beat’em up, со всеми 
присущими еще оригиналу достоин- 
ствами и недостатками. И последних, 
признаемся, немало. Минут за сорок 
игра успевает осточертеть до невоз- 
можности: на службе у его величест- 
ва Однообразия состоит практически 
все — на скорую руку сляпанные уров- 
ни (больше походящие на плод «фан- 
тазии» компьютера, но никак не чело- 
века), мягко говоря, «незамыслова- 
тая» игровая механика, никудышная, 


0$-версия куда уместнее бы смотре- 


лась Ha GBA, ведь уникальные возмож- 
ности 0$ здесь задействованы от силы 
процентов на десять. Тачскрин служит 


скорее необязательным довеском — 


к примеру, с его помощью на уровнях 
открывается канализационный вентиль 


(см. скриншот). 


Плюсы: 


Fi ay 
ry 


Минусы: 


ужасно однообразный саундтрек. 


ЧЕРЕПАШЬИ ГОНКИ: СТРЕЛЯТЬ НЕ ПРИДЕТСЯ, ЗАТО В ДЕЛО 
ИДУТ РАЗНООБРАЗНЫЕ КУЛЬБИТЫ - СОВСЕМ КАК HA NES! 


COM mic 


nz 


КОГДА У ВСЕХ НАКОПИТСЯ ЛИНЕЙКА СПЕЦПРИЕМА, КАЖДОМУ 
УЧАСТНИКУ ПОТАСОВКИ НУЖНО БЫСТРО НАБРАТЬ НА 
«КРЕСТОВИНЕ» УКАЗАННУЮ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ КНОПОК. 


не считая пары треков, музыка, сю- 
жет в худших традициях сериала... 
Перечислять можно и дальше: стыд- 


Любимые герои, вполне приличная озвучка, симпатичные 
анимационные вставки, возможность играть вчетвером. 


Унылый игровой процесс, кошмарный дизайн уровней, трудности с камерой и управлением, 


МИНИ-ИГРА, ИМИТИРУЮЩАЯ ТИР. ЗАРАБАТЫВАТЬ 
БОНУСЫ ЗДЕСЬ НУЖНО МЕТКИМИ БРОСКАМИ СЮРИКЕНОВ. 


ных мест, где халтура видна невоору- 
женным глазом, — море разливанное. 
В идеале игра рассчитана на четве- 
рых: недостающих игроков вам легко 
возместит Al. Геймплей по сравне- 
нию с первой частью мало изменил- 
ся, боевая система все так же неза- 
тейлива — любая драка сводится к 
своевременному нажатию пары кно- 
пок. Зато нужно собирать драгоцен- 
ные камни на уровнях — их впослед- 
ствии предстоит расходовать на улуч- 
шение характеристик героев. Стычки 
с боссами ничего особенного собой 
не представляют - главари разве 
лишь сильнее рядовых врагов, коих в 
обычном случае за раз выскакивает 
не больше десятка голов. 
Удручающую картину отчасти скра- 
шивает приятная стилистика, поза- 
имствованная из мультсериала, в 
очередной раз доказывающая: тех- 
нология cel-shading способна вытя- 
нуть даже самые безыскусные трех- 
мерные модели. Не подкачала (в 
основе своей) озвучка — 3 главы по 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Teenage Mutant Ninja Turtles 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Teenage Mutant Ninja Turtles 2: Battle Nexus 


НАША ОЦЕНКА: 


9.9 


Советовать TMNT3: Mutant Nightmare не 
побоимся лишь младшим школьникам из 
числа фанатов сериала. Да только таких 
нынче днем с огнем не сыщешь. 


15-20 миссий стоило пройти только 
ради того, чтобы удостовериться в 
участии Камерона Кларка (именно 
он озвучивал Леонардо в телесериа- 
лах 90-х; много позже он же пода- 
рил голос Ликвиду Снейку). Но спас- 
ти более чем средний проект это 
обстоятельство, как вы понимаете, 
неспособно. 
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ОБЗОР 


4 


Gene Troopers («Совершенные убийцы») 


Алексей Кеменов 
kemenov@gameland.ru 


Кунсткамера размером в шесть планет. Оскорбленное самолюбие, 
обесчещенная семья и много злости. Генотипом по мерзким типам! 


оначалу кажется, будто бы 

Gene Troopers — обыкновен- 

нейшая компиляция, сбор- 
ная солянка, вряд ли достойная ка- 
кого бы то ни было внимания. Но 
нет, пройдя игру, понимаешь: нес- 
мотря на аляповатый игровой мир, 
на наивно-яркие краски, игра впол- 
не самостоятельна и своеобразна. 
Шесть планет кишмя кишат отбор- 
ными отрядами бойцов-мутантов 
без страха и упрека, что везде и 
всюду ищут генетический матери- 
ал, основную тамошнюю ценность. 
А главный герой — жертва чудо- 


Мультиплеер в Gene Troopers не уступает 
одиночной игре в самобытности. Здесь 
не только другая игровая механика, но и 
привычное оружие обладает совершенно 
иными свойствами, а про антураж да тех- 
нику и говорить нечего. Единственное 
«HO» — режимов игры всего два. Это, увы, 
лишь Deathmatch и Team Deathmatch. 


= Плюсы: 


Минусы: 


4 Peo 


132 


вищного эксперимента, в котором 
он лишается дочери и, что самое 
главное, собственного тела. Впро- 
чем, у него есть возможность отп- 
латить захватчикам их же научно- 
фантастической монетой, ведь 
пресловутый эксперимент сделал 
его таким же суперменом, ни в чем 
не уступающим своим обидчикам. 
В этом приключении будет и лю- 
бовь, и древняя раса Паразитов, и 
могущественный Артефакт... 

Если бы новоявленный мутант по- 
шел мстить системе в одиночку, его 
прихлопнули бы еще во вступитель- 


Al Диалоги, световые эффекты, двойная порция шестиствольных 
пулеметов, анимация моделей, the grip glove, «ролевые элементы». 


Местами отвратные текстуры и дизайн уровней, безумный сюжет, 
заскриптованность и излишняя пестрота картинки. 


ИЗ-ЗА УГЛА ВЫГЛЯДЫВАЕТ МЕРЗОСТНЫЙ ОБИТАТЕЛЬ ЭТОЙ 
ПЛАНЕТЫ. НО ОТ ВЫСТРЕЛА В ГОЛОВУ ЕГО ЭТО НЕ СПАСЕТ. 
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ном ролике. У главного героя всег- 
да будет с кем перекинуться парой 
необыкновенно выспренных фраз 
или поохотиться на фауну — даже 
киборг Trigger в состоянии поддер- 
жать беседу. Плохо лишь, что этим 
все и ограничивается — никаких так- 
тических операций, клятвенно обе- 
щанных пресс-релизами, нет и в по- 
мине, а лишний ящик или бочка 
становятся совершенно непреодо- 
лимым препятствием. Поэтому 
единственным помощником, на ко- 
торого можно положиться, остается 
оружие, благо, арсенал главного ге- 
роя внушает уважение. 

Дизайнеры Cauldron придумали 
весьма оригинальное снаряжение, 
даже шестиствольный пулемет - и 
тот удвоенный! Не обошлось и без 
пистолета с оптическим прицелом, и 
без энергетической винтовки, и без 
весьма эффектного электрического 
ружья — это лишь часть солидного 
геройского арсенала. А уж про гра- 
витационнную перчатку, прямую 
наследницу Gravity Gun из Half-Life 2, 
и говорить нечего. 

Думается, «привет от мистера Фри- 
мена» неслучаен: оружие оправды- 
вает средства, вложенные в лицен- 
зирование физического движка 
Havok, нещадно его эксплуатируя. 
Практически на каждом уровне най 
дется пара головоломок, в которых 
никак не обойтись без вышеупомя- 
нутого устройства. Да и точно шмяк- 


№ ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox 
Ш ЖАНР: FPS 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Playlogic Entertainment 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 32 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.8 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb 
(64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.genetroopers.com 


НАША ОЦЕНКА: 


7.0 


Наше резюме: 
На удивление пристойный и яркий 
кроссплатформенный FPS. 


нуть мутанта-другого ящиком под- 
час бывает куда проще, чем устраи- 
вать с ним перестрелку. Но не спе- 
шите записывать это в добродетели, 
потому как, пытаясь выжать из 
Havok все соки, разработчики нап- 
рочь забыли об игровом балансе 
как таковом. Можно без каких-либо 
трудностей пройти игру на высоком 
уровне сложности, вооружившись 
одной лишь перчаткой. 

Впрочем, сделать оружие по-насто- 
ящему действенным все-таки мож- 
но — на это у Gene Troopers есть 
достаточно богатая (для шутера, 
конечно) ВР@-составляющая, что 
позволяет приобрести на собран- 
ный с вражеских трупов генетичес- 
кий материал разнообразные мута- 
ции, улучшающие характеристики 
персонажа. Например, игрок волен 
экипироваться ночным видением, 
способностью к восстановлению 
или же местным bullet time — была 
бы кислота. Дезоксирибонуклеино- 
вая, разумеется. Несколько раз- 


СТРАННАЯ ПОМЕСЬ ХИЩНИКА С0 СПАУНОМ. И ВМЕСТО 
СЕРДЦА, ЧТО ВАЖНО, ПЛАМЕННЫЙ МОТОР. ТУДА И ЦЕЛИМСЯ. 


Gene Troopers («Совершенные убийцы») 


ЭЛЕКТРИЧЕСКАЯ ПУШКА — ОДНА ИЗ ЛУЧШИХ В ИГРЕ. HO ПРОТИВ 


ДВУНОГИХ МАХИН НА ЗАДНЕМ ПЛАНЕ ОНА БЕССИЛЬНА. 


Игрок волен экипироваться ночным видением, способностью 


к восстановлению или местным bullet time. 


бавляют геймплей футуристические 
боевые машины с бластерами и 
большими пулеметами, на которых 
борьба за чистоту генофонда ве- 
дется еще эффективнее. 


В Gene Troopers задействованы технологии знаменитой компании Havok, подарив- 


Все прелести архитектурного, жи- 
вотного и природного разнообра- 
зия шести здешних планет сводят- 
ся на «нет» странноватым дизай- 
ном уровней. По-настоящему удач- 


шие проекту не только взаправдашнюю физику. Мертвые вражеские мутанты па- 


дают на пол, ударяются об стену или эффектно подбрасываются вверх в соответ- 


ствии со всеми законами физики и анатомии. Мало того, грамотно примененный 
пакет Havok Animations стал залогом действительно качественной анимации. На- 
конец, именно благодаря принятой на вооружение в Havok оптимизации исполь- 
зования памяти игра умудряется не «тормозить» даже на средних по сегодняш- 


ним меркам РС. 


ПОЖАЛУЙ, «ПЕЩЕРНЫЙ» СВЕТ ВЫШЕЛ У 
CAULDRON ЛУЧШЕ ВСЕГО. ВПРОЧЕМ, И В ЭТОМ 
ЖИВОПИСНОМ МЕСТЕ НУЖНО СТРЕЛЯТЬ. И МНОГО. 


60/2700 2° 


ные и играбельные локации встре- 
чаются еще реже, чем интересные 
скриптовые сцены. Несмотря на 
это, графическую составляющую 
игры можно считать весьма качест- 


БОЛЬШЕ ВСЕГО ЭТА СЦЕНА НАПОМИНАЕТ 
СОВРЕМЕННУЮ ВЕРСИЮ DESCENT. Е 
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ОБЗОР 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Half-Life 2 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


венно проработанной хотя бы за 
световые эффекты. 

Спецэффекты, словно добрая иро- 
ния, заставят бывалых игроков долго 
тосковать о временах SNES и тамош- 
них научно-фантастических шутерах. 
И, что особенно радостно, в Cauldron 
сумели не заступить за тонкую грань, 
отделяющую стильную, оригинальную 
иронию от пошлой безвкусицы. 
Играть в Gene Troopers можно и 
нужно. Улыбнуться какой-нибудь бе- 
седе, вдоволь позабавиться с Меигоп 
Drift (привычный bullet time называет- 
ся в игре именно Tak), изничтожить 
парочку «вон тех парней» и, нако- 
нец, вспомнить про собственную 
дочь. Ведь концовка, в лучших тра- 
дициях JRPG, целиком и полностью 
зависит от степени изощренности 
прохождения — есть вероятность, что 
все кончится весьма плачевно. 
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Namco напрасно считает, что если у мэскота юбилей, 
то можно немедля клепать посредственность с его участием. 


ризнаться, не ожидали такой 

подлянки от Масаи Накаму- 

ры. Казалось бы, 25-летие 
Пакмена — главнейшего персонажа 
«компании М, но не Nintendo» — дос- 
таточно знаменательное событие, 
чтобы отпраздновать его роскошной 
игрой. После изумительных Рас’п Roll 
и Pac-Pix и в голову бы не пришло, 
что японский колобок отметит свою 
четверть века (только вчитайтесь!) 
во втором сиквеле не самого лучше- 
го платформера. («Возможно, бран- 
ное слово. Его употребление в лите- 
ратурном языке нежелательно», — 
поправляет Microsoft Word.) 
С синим ежом «платформенного» 
Пакмена не сравнивал только лени- 
вый, но господ разработчиков это 
нисколько не смущает. Тотем 
Матсо не разучился скакать по го- 
ловам и кататься на огромной ско- 


Поскольку 25 лет — не 24, Пакмен загово- 
pun. Это свершилось Ha Outsource 

Media — крупнейшей студии по созданию 

музыки и звуковых эффектов. На самом 

деле голос желтого шарика принадлежит 
Мартину Т. Шерману (см. фото), который 
успел отметиться в Driver, Second Sight и 
TimeSplitters: Future Perfect. 


Минусы: 


СЮДА БЫ TEKCTYP РАЗА В ДВА ПОБОЛЬШЕ — 
ВЫШЕЛ БЫ КРАСИВЫЙ ЗАМОК. 


рости — прямо как Соник. Отличие, 
конечно, есть — колючий спринтер 
моментально сворачивался клуб- 
ком, а вечновеселый блин комом 
сначала дергано шевелит ногами, 
изображая бег на месте. Не стесня- 
ется он обезьянничать и с ехидны 
Наклза — точно так же буцкает вра- 
гов кулаками, из вежливости не за- 
вершая комбинацию апперкотом. 
Сколько бы спектральных монстров 
это существо ни съело, нас теперь 
не переубедить: это не Пакмен. Ин- 
дивидуальности настоящего Пакме- 
на хватало на десятерых, а мест- 
ный заменитель настолько жалок, 


что к нему приставили призраков 
Блинки и Клайда. Погода в Паклян- 
дии, увы, не задалась. 


Ape Пакмен, руки Пакмена, ноги Пакмена, лицо Пакмена, перчатки на руках Пакмена, 
ботинки на ногах Пакмена, голос Пакмена, Блинки и Клайд. 


Устарелая графика, простецкий дизайн, косо спланированные уровни, 
лавина штампов, нескончаемые прыжки, платформы, пропасти. 
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Pac-Man World 3 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, GameCube, Xbox, PC 


se № ЖАНР: action/platform 
Spriggan | 
spriggan@gameland.ru 3 № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: — «Софт Клаб» (PS2) 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


Ш ОНЛАЙН: 
http://pacmanworld3.namco.com 


НАША ОЦЕНКА: 


9.9 


Значимость Pac-Man World 3 подчерк- 
нута лишь сюжетом — с графикой 3a- 
морачиваться никто и не помышлял, 
приторочив движок второй части. На- 
помним, что Pac-Man World 2 роди- 
лась в 2002 году, в то время казалась 
убожеством на фоне прошлогодней 
Sonic Adventure 2 и уже спустя пять 
месяцев была растоптана коваными 
башмаками Super Mario Sunshine. 
Третья игра геройствует пуще преж- 
ней — ведь за минувшие годы мы на- 
любовались на приключения Джека 

с Декстером, Рэтчета с Кланком, ко- 
манды Соника, енота Слая и камрада 
Разпутина. Пресная цветовая гамма 
и безобразно малое количество 
текстур — красоты очень сомнитель- 
ные. И пусть бы даже так — в конце 
концов, невзрачная внешность 
почти не испортила сумасшедшую 
I-Ninja, — но никто не соизволил 
устранить баги. Ноженьки Пакме- 
на проваливаются в пол, прыжки 
по верхушкам часто оборачива- 
ются зависанием в воздухе, 

а двери порой забывают открывать- 
ся, предлагая проходить сквозь них. 
Не объявись приличный Пакмен на 
DS, Pac-Man World 3 легко бы похо- 
ронила репутацию колобка. Игра, 
заслуживающая сравнения разве 
что с бюджетным вторсырьем по мо- 
тивам голливудских кинолент, — 

не то, чего мы привыкли ждать от 
Матсо. Скоро грозе приведений 
предстоит выдержать еще один удар 
по чести и достоинству - в 2006 году 
нас ошарашит нечто с пугающим 
названием Pac-Man World Rally. 

— С Днем Рождения, Пакмен! 

— Катитесь к черту, грязные 
халтурщики! 

И Пакмен повесился. 


Наше резюме: 


Что поставь, что положи — рядовой платфор- 
мер с усредненным геймплеем и довольно-таки 
неприятной графикой четырехлетней давности. 


НА УРОВНЕ 


+ 


Scaler 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


ТАКОЕ КОЛИЧЕСТВО ПЛАТФОРМ И ПРОПАСТЕЙ 
ДОКОНАЕТ КОГО УГОДНО. 


¥ 
ЕДИНСТВЕННОЕ, ЧТО СМОТРИТСЯ 
БЕЗУПРЕЧНО, - ЭТО САМ ПАКМЕН. 
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Победитель конкурса в номере 24 (201) - Марина Косых (Пермь). 


Правильные ответы - А (два) и A (Ollie). 
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КОНКУРС 


Чтобы принять участие в розыгры- 
ше шести дисков, представленных 
в «Дайджесте», вам необходимо 

правильно ответить на два вопроса. 


1 = В последнем фильме 
Кинг Конг забрался на: 

1. Всемирный торговый центр 
2. Эмпайр Стейт Билдинг 

3. Пизанскую башню 


2. Торговые суда обычно 
занимаются: 
1. Каботажем 
2. Саботажем 
3. Абордажем 


Ответы присылайте по электронной почте соп- 
test@gameland.ru или на наш почтовый адрес 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна 
Игр» до 28 февраля. Не забудьте сделать по- 
метку «Дайджест, 3/2006 и указать имя, фа- 
милию, обратный адрес с почтовым индексом. 
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АГЕНТЫ 008: 
КИНОПРЕРИИ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Fred & Jeff: Terror, Fright and Dead 

№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: adventure 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Zeta Games 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1С» / snowball.ru 


№ РАЗРАБОТЧИК: Alcachofa Soft 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; До2 


PETER JACKSON’S 
KING KONG 


vier inner 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Peter Jackson’s King Kong 


Ш ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


SILENT 
HUNTER 3 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Silent Hunter 3 


Ш ЖАНР: simulator 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1C» / «Логрус» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 600 МГц, 128 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель (32 Мбайт) 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ ГГц, 256 Мбайт ВАМ, З0-ускоритель (32 Мбайт) 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1,4 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, 30-ускоритель (64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://qames.1c.ru/agentsO08kino 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Забавная adventure с неплохим юмором 
и безнадежно устаревшими графикой 
и управлением. 


ортадело и Филемоне про- 

должают сеять ужас в серд- 

цах злоумышленников. На 
сей раз циничные кино-террористы 
превращают женщин в дюймовочек 
и, вообще, всячески мешают твор- 
ческому процессу. Распутывая совер- 
шенно бредовое дело, героям при- 
дется побывать на Диком Западе, 
оценить пение Франкенштейна и сде- 
лать маникюр Фредди Крюгеру... 
Как и в предыдущих сериях, управ- 
лять придется обоими агентами сразу, 
что на самом деле доставляет одни 
неудобства — чего стоит только раз- 
дельный инвентарь. Зато ценители 
анти-дедуктивных методов смогут иг- 
рать вдвоем, поделив между собой 
роли. Графикой, как обычно, нас ба- 
ловать не стали, но отличная российс- 
кая озвучка сглаживает досадное впе- 
чатление. Как ни крути, а шутки попа- 
даются на редкость удачные. 
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№ ОНЛАЙН: 
http://www. king-kong.ru 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Отличная игра по отличному фильму. 
Пример для подражания всем проектам 
по кинолицензии. 


фициальная игра по фильму 
О «Кинг Конг» — и этим все 

сказано. Эпизоды из филь- 
ма, максимальная схожесть сюжета 
и море приключений и головоломок 
будут преследовать вас ближайшие 
двенадцать часов. Знакомьтесь — 
Джек Дрисколл. В его компании при- 
дется провести большую часть игры, 
без устали метая копья в бесчислен- 
ную пресмыкающуюся живность. 
Но гвоздь программы, конечно, Кинг 
Конг. При его появлении невозможно 
оторваться от монитора. Можно часа- 
ми напролет бить морду динозаврам 
и лазать по небоскребам. Вот если 
бы врагов было чуть больше - звери- 
нец до неприличия скуден. Зато глаз 
радуется — сразу видно, откуда у иг- 
ры ноги растут — графика весьма 
недурна, а актеры озвучки потруди- 
лись не хуже, чем в фильме. Краси- 
во, с размахом, интересно. 


№ ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/sh3 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Лучший симулятор подводных лодок 
с потрясающей графикой и вниманием 
к деталям. 


имуляторы подводных лодок — 

чрезвычайно редкий и норо- 

вистый зверь. До сих пор ни- 
кому не удалось совместить краси- 
вую обертку с добротной начинкой. 
Но это первая игра, которая пораду- 
ети видавших виды подводников, и 
зеленых салаг. Ну а графике пора- 
зятся все. Ночные пожарища, вспыш- 
ки осветительных снарядов и с лю- 
бовью прорисованные отсеки подло- 
док. Да по ним экскурсии можно во- 
дить! Покопавшись в настройках, 
можно мгновенно превратить легкую 
морскую прогулку в работу для про- 
фессионалов. Но даже если вы и не 
умеете рассчитывать торпедный тре- 
угольник, команда замечательно го- 
ворит по-русски, а тонны отлично пе- 
реведенных инструкций со временем 
сделают из вас настоящего капита- 
на-подводника. Эта игра поражает 
вас первой же торпедой... 


ГЕРОИ 
И ЧУДОВИЩА 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Medieval Conquest 

№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ш РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 800 МГц, 256 Мбайт RAM, 3 


№ ОНЛАЙН: 
http://qames.1c.ru/medieval_conquest 


Ш РЕЗЮМЕ: 


РС 
RTS 


Global Star Software 


«10» / «Jlorpyc» 
Cat Daddy Games 
1 


‘скоритель (64 Мбайт) 


Очень своеобразная стратегия в мультя 


ном стиле. Непременно понравится поклон- 


никам Settlers. 


ригинальные стратегии нынче 


можно смело возводить в ранг 
вселенского чуда, и эта — одна 


из них. Очарование от приятной гра- 
фики и умилительных карапузов на 
экране быстро сменяется удивлением 
и неподдельным интересом. Весь про- 
цесс строится вокруг трех типов геро- 
ев, ради которых и придется возво- 
дить огромные города — фермы, куз- 
ницы и даже публичные дома... А вот 
добычи ресурсов нет совсем! Зараба- 
тывать предлагается исключительно 
огнем и мечом. Как вам, например, 
охота на гигантских опарышей? Сис- 
тема чрезвычайно проста и невероят- 
но запутана одновременно. Спасают 


только дотошный перевод и бесконеч- 


ные подсказки, которые вы вряд ли 
отключите до конца игры. Удоволь- 
ствие портит лишь предельная одно- 
бокость заданий — право, охота на 
опарышей быстро надоедает... м 


утопия 
СИТИ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Utopia City 

Ш ПЛАТФОРМА: РС 

Ш ЖАНР: FPS 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Не объявлен 

№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» / 

Play Ten Interactive 

Parallax Arts Studio 
До 32 


№ РАЗРАБОТЧИК: 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


P4 1,5 ГГц, 512 Мбайт RAM, З0-ускоритель (64 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.utopiareal.com/city 
Ш РЕЗЮМЕ: 


ЕР$ с нелинейным сюжетом. Гораздо боль- 
Wwe, чем обыкновенный шутер, но, к сожале- 
нию, еще не ВРС. 


атрица не перестает будо- 

ражить умы разработчиков. 

Добро пожаловать в оче- 
редной виртуальный мир. Правда, 
на этот раз люди живут в нем впол- 
не добровольно и вовсе не собира- 
ются его покидать. А пока они не- 
жатся в электронной Here, Земля ка- 


тится в тартарары. Нам же поручено 


вернуть заигравшееся поколение в 
реальный мир наиболее простым 
способом — превратить утопию в ад. 
От банального ЕР$ игру отличает 
свобода действия. Хотите — бросай- 


тесь на каждого встречного с авто- 


матом, нет — вливайтесь в ряды вир- 


туальных жителей, забыв про прика- 


зы начальства и спасение человече- 
ства. Но задания для вас найдутся 
при любом развитии сюжета, и мно- 
гочисленные устройства пойдут в 
ход. Поклонникам киберпанка пос- 
вящяется. м 


THE SIMS 2 


The Sims 2 

Ш ЖАНР: lifesim 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Софт Клаб» 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


РИ! 800 МГц, 256 Мбайт ВАМ, ЗО-ускоритель (32 Мбайт) 


http://www.softclub.ru/qames/qame.asp?id=10446 


Блестящее продолжение культовой игры — 
придраться практически не к чему, 
да и не хочется. 


jm OHMS —ies—s— 


а несколько лет виртуаль- 
ные человечки успели по- 
селиться в миллионах нас- 
тоящих домов, стать предметом 
обожания, ненависти и бесконеч- 
ных споров. Оригинальная игра 
породила бесчисленные дополне- 
ния и кучку подражаний. Теперь 
же полноправный наследник готов 
дать отпор любой критике. Уста- 
ревшую изометрию сменил изуми- 
тельный трехмерный движок с по- 
добающими запросами. Свобод- 
ная камера, динамическое осве- 
щение и детальная анимация ты- 
сяч разнообразных движений — 
настоящий живой мир по ту сторо- 
ну экрана. Тем более что наши по- 
допечные теперь обрели смысл 
жизни — короткой, но насыщенной, 
как голливудская мелодрама. 

Они рождаются, учатся говорить и 


СТРАНА ИГР 


ходить в туалет, поступают в кол- 
ледж, влюбляются, женятся... 
Всего один виртуальный месяц от- 
деляет их от уютной могилки на го- 
родском кладбище. И за это время 
нужно успеть исполнить все их 
бесчисленные желания — от прес- 
тижной работы до секса в приме- 
рочной кабинке или особо изощ- 
ренной диеты. А самое главное — 
успеть передать бесценные гены 
детям, которых вам снова придет- 
ся учить говорить, ходить в туа- 
лет... На сколько вас хватит? 

Ведь можно взять под опеку целый 
город в российской глубинке. 
Да-да, качество перевода застав- 
ляет поверить, что все действи- 
тельно происходит именно там. 
Хотя вслух местные жители по-преж- 
нему переговариваются на непере- 
ВОДИМОМ «CUMCKOM» диалекте... 
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Рассказывает 
Константин Говорун: 


авке появилось много 


В субботу, когда на выст 
не прогуля' 


добросовестных школьников, 


пятницу, почувствовал себя, 
- Ачто будет в 200-м номере? 


_ А почему Купер так мало пишет? 
- Куда подевался Назаров? 
жиданный вопрос за) 
вы не демонстрирует 
будет PlayStation 3, п 
пришел». 


Единственный Heo 
дядечка: «А почему 
я думал, здесь 


Ho это еще что — другой 
какую цену ему обойдется покупка Xbox 


360. У нас, понятное дело. B 
ноябре 2005 rona. 


аш журнал не раз устраи- 

ven праздники для своих 
а Не но чаще всего в 
on и выездные Mepon- 
а з сотрудников изда- 
и на них приезжали РВ-ме- 
Е fe ie высокое руковод- 
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ive, прошедшей 24 ноября 
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«Страна Игр» в Санкт-Петербурге 
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в наших 


не 
Е известен обычным гейме- 
HG руководитель, Анато 
нко, уже нес : 
KONIbK 
Heda в «СИ» ie 
: : 
eam этаже наш стенд сосед 
ал с инсталл ; 
ЯЦИяМи К 
hs onner- 
ee ee напротив pacnonara- 
ae - С» и петербургские студии 
a eae игр. Например, студия 
os ‚ авторы «Ядерного Титби 
‚ показывала пару-тройку новы 
IX 


Семинар АЛЯ иг 
журналах нет Ce 


украинских они в избытке. Второй: 


выставки ДЛЯ KOH! 
малой посещае! 


Очаровательная Инна Яшина (наш PR- 
менеджер) и подконтрольные ей студенты 
развлекали посетителей конкурсами с 
ценными призами от Beyerdynamic. Бедным 
геймерам пришлось срочно научиться петь, 
танцевать и выполнять другие нетипичные для 
мастеров джойпада действия. Fuuuun! Самые 
ловкие и умелые получали новые наушники, 
а все остальные — любимые журналы и 
постеры. При желании можно было тут 
же организовать себе автографы 


любимых авторов. 


Рассказывает 
Константин Говорун 


х тезисов. Первый: 
в то время как в 
циализированные 


и выставки начали с тре 


ы устроител 
материалов, 


ровой пресс 
ръезных аналитических 


если и проводятся — у 
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мостью (на PlayStation 
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Aik epee tens «Новый 
а oe продвигало консоль 
и — все желающие мог- 
м И свежие хиты для 
и я знаменитый 
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альными И. о 
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м образом: «Как 
ся новая игровая пристав- 


Рассказывает 
Константин Говорун 


«СМ» издает Soul Calibur? : 
втор: 


«А можно автограф?» — просит мальчик лет четырнадцати от 
Константин «Wren» Говорун 


роду. В руки он сует постер с Засаламелем, на нем — логотип 
Official PlayStation 2 Magazine. Напускаю на себя суровый вид И wren@gameland.ru ’) / 


говорю: «Извини, но это вражеский журнал и вражеский пос- 
тер». «Какой же он вражеский? _ недоумевает читатель. 
_ Это же Soul Calibur №! A Soul Calibur I - это 


«Страна Игр», 


разве нет?» 


Рассказывает 
Анатолий Норенко 


Gameway to Russia 
инар для игровой прессы, проведенный в рамках 
лил представителям различных изданий 
м и проблемами. ‘Огорчало малое 
искренне надеемся, что ситуация 
Мое выступление было посвя- 
омпания (game)land 3a- 


Cem 
м i выставки, 10380 
. т : 7 поделиться своим опыто 
= количество участников, 
исправится в будущем. 
щено тому, каким образом к 
нимается PR российского игрового рынка и 
привлечением иностранных компаний 
в нашу индустрию. t 
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СПЕЦ 


Участники церемонии Gameland Award об отношении к 
компьютерным играм и своих любимых играх 


Винс Дези, 


президент компании Running With Scissors, 
специальный гость церемонии: 


— Для меня игры начались на улицах Бруклина, в 
Нью-Йорке. Мы играли в стикбол, в скельзи, в 
гандбол. Детвора вечно болталась во дворе. А 
потом появилась Atari — и мир навеки изменился. 
У всех у нас есть история и культура, поэзия и ли- 
тература, музыка и кино. А сегодня нас всех, со 
всей историей человечества до наших дней, объ- 
единяет то, о чем прежде никто не мог и помыс- 
лить. Старость повержена — отныне все мы моло- 
ды. Через границы, минуя языковые преграды и 
презрев законы, компьютерные и видеоигры не- 
сут грядущую революцию. 


Антон Комолов, 


радиоведущий, 
ведущий Gameland Award: 


— Вообще, я крайне редко играю в какие-либо 
игры, поэтому абсолютно не слежу за новинками. 
Возможно, из-за того, что в свое время слишком 
много играл. Правда, сейчас мало кто помнит те 
игры: F-19, Budokan, Gobliiins, SimCity и 
некоторые другие. Последние мои серьезные 
игрища пришлись на только-только появившийся 
Doom и самый первый Quake. А теперь как-то не 
получается. Какое-то время назад купил себе 
«Следствие ведут Колобки» (давно люблю всякие 
квесты), так до сих пор даже не попробовал! Все 
времени нет!!! 


ЗВЕЗДНЫЕ ИГРЫ 


Дельфин, 
певец, ради участия в церемонии прервал свой 
зарубежный гастрольный тур: 


— Как ты относишься к компьютерным играм? 

— Как и любой нормальный человек, хорошо 
отношусь. Сам начал играть, когда появились 
первые телевизионные приставки, в играх 
которых летали какие-то квадратики 


— Сейчас играешь? 
— Да, иногда люблю часок-другой поиграть. 


— Есть любимая игра? 
— Ratchet & Clank — игра про космического лисен- 
ка, любимая игра всей моей семьи. 


— Если бы тебе предложили стать прототипом героя 
компьютерной игры, кем бы ты хотел быть и в игре про 
что? 

— Хотел бы быть каким-нибудь совершенно 
нереальным героем... Чем меньше бы это 
соответствовало реальности — тем интереснее. 


Автор: 
Максим Баканович 
baxx@gameland.ru 


Во второй церемонии Gameland Award, которая пройдет 25 февраля 2005 года в Театре 
Российской армии, примут участие как звезды игровой индустрии России и СНГ, так и 
известные рок- и поп-исполнители, телеведущие, актеры кино и многие другие. Почетным 
гостем станет Винс Дези, который специально для участия в церемонии прилетит из 
Америки. Незадолго до мероприятия мы решили пообщаться с некоторыми участниками 
шоу и уточнить их отношение к компьютерным играм, их игровые пристрастия... 


участник группы «Каста», на церемонии исполнит 
композицию «Затмение», которая будет 
сопровождаться необычным световым шоу: 


— Игры, пожалуй, самый занятный « 


свое время я 
Dune, Police 
Сторонюсь. 


какого-нибудь негод 


Юля Савичева, 


споет на церемонии о любви: 


- Юля, играла ли ты в детстве в какие-нибудь компью- 
терные игры? 

- Компьютерных игр и приставок у меня в детстве 
не было, поэтому если и играла, то изредка, у ко- 
го-то в гостях. Но зато у меня была игра типа 
«Тетрис», такая средневековая змейка, пожираю- 
щая какие-то частички, попадающиеся ей на пути. 


- Не густо. А кроме пожирающей змейки были к. 
нибудь еще запомнившиеся игры? 

- Мне запомнилась одна игра, в которую 
pana в гостях. Не помню, как называлась. Т 
некая девушка бродила по замку с призрака 
где можно было делать много разных превраще 
ний и еще бог знает каких фокусов. Но я в этом 
не разбираюсь, поэтому просто бродила и все... 


- Если бы тебе предложили стать прототипом героини 
компьютерной игры, то кем бы ты хотела стать? 


- Наверное, какой-нибудь всеразрушающейнасво- 


емпути машиной, вернее — устройством, которое 
крушит все вокруг!!! Шутка. 


у 


певица, «девочка в Пежо»: 


- Играешь ли ты в компьютерные игры? 

- Кроме «пасьянса» сейчас ни во что не играю. 
Некогда — гастроли, съемки, записи песен. Да и 
все-таки компьютерные игры — удел мальчишек. 
В детстве играла лишь в «Ну погоди!». 


- Аесли бы тебе предложили стать прототипом героини 
компьютерной игры, кем бы ты хотела стать и почему? 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


НОВОСТИ 


Мобильные игры дают фору компьютерным! 


БОЛЬШАЯ ВОЙНА 


На днях компания 
Mforma явила общест- 
венности свой очеред- 
ной проект — Сай of 
Duty 2. На этот раз дух 
игры оказался макси- 
мально приближен к 
компьютерной версии. 
А десяток рвущихся в 
бой союзников и огонь 
артиллерии должны пе- 
редать настоящую атмосферу войны. Хотя, су- 
дя по скриншотам, лучше всего соратники 
справляются с ролью живого щита. Куда прият- 
нее информация о разросшемся арсенале. 
Пистолеты, автоматы, карабины, снайперские 
винтовки и противотанковые ружья — еще HE 
полный список обещанных нам игрушек. При- 
чем большая часть из них будет иметь альтер- 
нативный режим огня. Например, из «Томпсо- 
на» можно обстрелять весь экран сразу - хва- 
тило бы только патронов. В ближайший месяц 
эта игра появится и в России. м 


ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ ИГРУ, 


ЛУЧШИЕ ИЗ ЛУЧШИХ 


Международная ассоциация игровых издателей 
ELSPA представила очередной отчет о самых 
продаваемых мобильных играх в Европе. Увы, 
многие названия все еще не знакомы большин- 
ству отечественных обывателей. Итак: 

1) Tetris (Jamdat) 

2) EA Sports Tiger Woods PGA Tour Golf 2005 
(iPlay) 

3) Doom RPG (Jamdat) 

4) Pacman (Namco) 

5) Block Breaker Deluxe (Gameloft) 

6) 3D Pool (iPlay) 

7) Monopoly (iFone) 

8) EA Sports FIFA Football 2005 MIE (iPlay) 

9) The Weakest Link (iPlay) 

10) Midnight Bowling (Gameloft) 


Список лучших проектов изменился до неузна- 
ваемости. Зато совершенно очевидно, что пот- 
ребители по-прежнему предпочитают недоро- 
гие модели телефонов и, как следствие, наибо- 
лее простые игры для них. Впрочем, «Тетрис», 
как всегда, непогрешим и непобедим. м 


оо 


Все о мобильных играх 


Автор: 
Илья «@М» Вайнер 
iv@gameland.ru 


АТАКА КЛОНОВ 


Компьютеры который 
год кряду подвергаются 
атакам Симов, и вряд ли 
стоит ожидать, что они 
пойдут на убыль. Зато 
более удачную игру для 
мобильных телефонов и 
придумать нельзя. Ведь 
«тамагочу» лучше всег- 
да носить с собой... Все 
основные элементы жизни наших «питомцев» 
заботливо перенесены в мобильную версию. 
Причем графика от этого ничуть не пострада- 
ла. Но память у телефона не резиновая, да и 
Electronic Arts славится умением изымать де- 
нежные средства у населения. Так что соседей 
и некоторые предметы придется регулярно об- 
новлять на специальном сервере в Интернете. 
За отдельную плату, конечно. А вот собствен- 
ных персонажей можно даже импортировать из 
компьютерной версии, что позволит в ближай- 
шем будущем вообще не расставаться со свои- 
ми любимыми питомцами. м 


http://playmobile.ru/games 


ОТПРАВЬТЕ НА УКАЗАННЫЙ КОРОТКИЙ НОМЕР (НЕЗАВИСИМО 
ОТ ОПЕРАТОРА) $М$ С СООТВЕТСТВУЮЩИМ ЕЙ КОДОМ. 


Мы благодарим компанию «ПлейМобайл» за помощь в подготовке рубрики. 
Подробная инструкция по настройке WAP находится на диске. 


PLAY 


ПРИНЦ ПЕРСИИ: Samsung E800 Nokia 6230i Motorola C650 Motorola V620 SonyEricsson K500 Samsung D600 Nokia 6100 Motorola V300 Samsung E820 

ДВА ТРОНА - 2555 Samsung E820 Nokia 6260 Motorola E398 Motorola V635 SonyEricsson K700 Samsung E330 Nokia 6230 Motorola V500 Samsung X460 

112644096 Samsung X460 Nokia 6600 Motorola E550 Nokia 2650 SonyEricsson K750 Samsung E820 Nokia 6600 Motorola V600 Siemens C65 
Siemens C65 Nokia 6610 Motorola RAZR-V3 Nokia 3100 SonyEricsson $7001 Samsung X100 Nokia 6610 Motorola V635 Siemens CX65 

Motorola C380 Siemens CX65 Nokia 6680 Motorola \/180 Nokia 3200 SonyEricsson T610 Samsung X450 Nokia 6680 Motorola V80 Siemens M65 

Motorola C650 Siemens S65 Nokia 6681 Motorola V220 Nokia 3220 SonyEricsson T630 Samsung X600 Nokia 7610 Nokia 2650 Siemens S65 

Motorola E398 SonyEricsson K300 Nokia 7210 Motorola V635 Nokia 3230 SonyEricsson Z600 Siemens C65 Nokia N-Gage Nokia 3100 SonyEricsson K500 

Motorola E550 SonyEricsson K500 Nokia 7260 Nokia 6230 Nokia 5100 Siemens CX65 Samsung D500 Nokia 3200 SonyEricsson K500i 

Motorola RAZR-V3 SonyEricsson K750 Nokia 7610 Nokia 62301 Nokia 5140 НОВОГОДНИЕ ТУРБО- Siemens S65 Samsung E300 Nokia 3220 SonyEricsson K700 

Motorola V300 SonyEricsson T610 Nokia N-Gage Nokia 6680 Nokia 6020 TOHK HA SonyEricsson K500 Samsung E330 Nokia 3230 SonyEricsson K700i 

Motorola V500 SonyEricsson W800i Samsung D500 Nokia 7270 Nokia 6100 ВЕРБЛЮДАХ - 2333 SonyEricsson K700 Samsung E630 Nokia 5100 SonyEricsson K750 

Motorola V600 SonyEricsson Z600 Samsung E330 Nokia 7600 Nokia 6220 116919096 SonyEricsson K700i Samsung E700 Nokia 5140 SonyEricsson 57001 

Motorola V620 SonyEricsson Z800 Samsung E630 Nokia N70 Nokia 6230 SonyEricsson K750 Samsung E800 Nokia 6020 SonyEricsson Z1010 

Motorola \/635 Samsung E820 Sharp GX17 Nokia 6230i Motorola C380 SonyEricsson P800 Samsung X450 Nokia 6021 SonyEricsson Z800 

Nokia 2650 БРАТЬЯ ПО ОРУЖИЮ: Samsung Х460 Sharp GX20 Nokia 6260 Motorola C650 SonyEricsson 57001 Siemens Аб5 Nokia 6030 

Nokia 3100 ИСКУПЛЕНИЕ Siemens C60 Siemens CV65 Nokia 6600 Motorola E398 SonyEricsson T610 Siemens C65 Nokia 6100 

Nokia 3200 КРОВЬЮ - 2555 Siemens C65 SonyEricsson K300 Nokia 6610 Motorola V300 SonyEricsson T630 Siemens CX65 Nokia 6170 

Nokia 5100 113568096 Siemens CX65 SonyEricsson K500 Nokia 6680 Motorola V500 SonyEricsson Z600 Siemens M65 Nokia 6220 

Nokia 5140 Siemens M65 SonyEricsson K600 Nokia 6681 Nokia 3100 Siemens S65 Nokia 6230 

Nokia 6020 Motorola C380 Siemens S65 SonyEricsson K700 Nokia 7210 Nokia 3200 РЕМБО - 2555 Siemens SX1 Nokia 6260 

Nokia 6100 Motorola C650 SonyEricsson K300 SonyEricsson V800 Nokia 7260 Nokia 3510i 114153096 SonyEricsson K700 Nokia 6600 

Nokia 6220 Motorola E398 SonyEricsson K500 SonyEricsson Z1010 Nokia 7610 Nokia 5100 SonyEricsson K700i Nokia 6610 

Nokia 6600 Motorola E550 SonyEricsson K700 SonyEricsson Z800 Nokia N-Gage Nokia 5140 MLG C1100 SonyEricsson K750 Nokia 6610i 

Nokia 6610 Motorola RAZR-V3 SonyEricsson K750 Samsung D500 Nokia 6020 Motorola C650 SonyEricsson T610 Nokia 6630 

Nokia 6610i Motorola V300 SonyEricsson $7001 КИНГ КОНГ - 2555 Samsung D600 Nokia 6021 Motorola RAZR-V3 SonyEricsson Z1010 Nokia 6670 

Nokia 6630 Motorola V635 SonyEricsson T610 112429096 Samsung E330 Nokia 6100 Motorola V300 Nokia 6680 

Nokia 6680 Nokia 2650 SonyEricsson Z1010 Samsung E630 Nokia 6170 Motorola \/535 COBRA 11 - 2333 Nokia 7210 

Nokia 7210 Nokia 3100 SonyEricsson Z600 Motorola C380 Samsung E720 Nokia 6220 Motorola V600 116918096 Nokia 7250i 

Nokia 7260 Nokia 3200 Motorola C650 Samsung E820 Nokia 6600 Motorola V635 Nokia 7270 

Nokia N-Gage Nokia 35101 МАШИНА Motorola E398 Samsung X460 Nokia 6610 Nokia 3100 Motorola C380 Nokia 7610 

Samsung D500 Nokia 5100 ХАОСА - 2333 Motorola E550 Siemens C65 Nokia 6681 Nokia 3220 Motorola C650 Nokia N-Gage 

Samsung E330 Nokia 5140 9843235096 Motorola RAZR-V3 Siemens CX65 Nokia 7210 Nokia 3230 Motorola E398 Samsung D600 

Samsung E630 Nokia 6020 Motorola V300 Siemens M65 Nokia 7610 Nokia 3510i Motorola RAZR-V3 Samsung E330 

Samsung E700 Nokia 6060 LG C1100 Motorola V500 Siemens S65 Nokia N-Gage Nokia 5100 Motorola V180 Samsung E630 

Samsung E720 Nokia 6100 Motorola C380 Motorola V600 SonyEricsson K300 Samsung D500 Nokia 6020 Motorola V220 Samsung E700 
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ПРИНЦ ПЕРСИИ: ДВА ТРОНА 


№ РАЗРАБОТЧИК: Gameloft 


Ш ЖАНР: action 


м стоимость: 5 долларов 


Ш ОНЛАЙН: http://Awww.gameloft.com 


Принц возвращается на экраны мобильных 
телефонов. За время отсутствия он успел 
выучить еще десяток акробатических трю- 
ков и заработать ярко-выраженную маги- 
ческую шизофрению. Буквально в каждой 
миссии он ненадолго превращается в Тем- 
ного цесаревича с длиннющей цепью и ма- 
нией убийства. А мы и рады... Еще бы, наш 
персидский друг и так размахивает шаш- 
кой, как Кабаева ленточкой, а уж теперь 
все его комбо и в голове не удержишь. Да 
и не надо — в самые ответственные момен- 
ты нам заботливо подсказывают, какую 
кнопочку нужно жать. Что очень полезно, 
особенно когда летишь в тартарары на оче- 
редной платформе или получаешь по голо- 
ве огромной дубиной. Едва успеваешь сле- 
дить за происходящим на экране... Герой и 
раньше покушался на лавры человека-пау- 


ка, а нынче только и делает, что прыгает, 
летает и карабкается по стенам. И даже на 
колеснице пытается перепрыгивать огром- 
ные ямы. Получается, правда, далеко не 
всегда. Признаться, гонки по разрушенному 
Вавилону — единственный скучный момент 
в игре. Все остальные миссии проходятся 
на одном дыхании, длится которое теперь 
часа три — не меньше. Так что советую не 
портить себе удовольствие и выбирать мак- 
симальную сложность. Хотя большинство 
стражей и уходят в мир иной за считанные 
секунды, с драконами и минотаврами при- 
ходится повозиться. Впрочем, благодаря 
вездесущим подсказкам сыграть в ящик 
практически невозможно. 

Зато в режиме выживания нам спуску не 
дадут. Правила прежние — здоровье, как 
говорят доктора, у нас одно, а вот врагов — 
много. Так что шлифовать мастерство 
можно до бесконечности. 

Комментарии по поводу графики, анима- 
ции, звука и прочего «макияжа» и вовсе 
излишни. Разве только интерьеры могли 
бы быть и разнообразнее. Но на них едва 
ли кто обратит внимание, уверяю... ш 


БРАТЬЯ ПО ОРУЖИЮ: ИСКУПЛЕНИЕ КРОВЬЮ 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ | ОБЗОРЫ 


№ РАЗРАБОТЧИК: Gameloft 
Ш ЖАНР: action 
№ ОЦЕНКА: 5 
м стоимость: 5 долларов 
№ ОНЛАЙН: http:/Avww.gameloft.com 


Жуткое название, правда? Ори- 
гинальная игра рассказывала 
нам трагичную историю фронто- 
вых будней... Расслабьтесь, мо- 
бильные разработчики куда бо- 
лее циничны. Ведь война — это 
весело! Особенно если у вас есть 
огнемет и сотня-другая кандида- 
тов в барбекю. 

На самом деле от собратьев по 
жанру игру отличает только неве- 


№ РАЗРАБОТЧИК: Glu 
Ш ЖАНР: shooter 
стоимость: 3 доллара 
m ОНЛАЙН: http://qlu.com 


В далекие и счастливые времена 
некоторым ученым показалось 
мало карманных «тамагоч» и они 
создали себе огромное чудище — 
Машину Хаоса, которая ими, 
собственно, и позавтракала. А 
также всем, что оказалось побли- 
зости. Сотню лет адское творенье 
терроризировало планету, грозя 
уничтожить все живое, пока не 
появились два отважных героя... 


роятная зрелищность. Бойцы не 
смахивают на гномиков и качест- 
венно прорисованы, пейзажи кра- 
сивы, а дымящиеся останки вра- 
гов вызывают злорадный сме- 
шок. Словом, полный Gameloft. 
Бегать можно во всех направле- 
ниях, так что придется учиться 
пользоваться сразу восьмью 
кнопками. Да и про любимую 
«пятерку» забывать не стоит. 
Винтовка, автомат, гранаты и ог- 
немет — будет чем поразвлечься. 
Мало? Получите танк, чем-то 
смахивающий на корабль при- 
шельцев. Враги, кстати, тоже не 
брезгуют бронетехникой, зато на- 
ши бойцы с легкостью пережива- 


Вы правы, полный бред. Но мы 
ведь просто хотим немного пост- 
релять. Так что выбираем двух 
подопечных - и в путь. Да-да, 
именно двух — одним из них будет 
управлять компьютер, точнее ваш 
телефон. Признаться, умственны- 
ми способностями он не блещет, 
так что лучше выдать ему пушку 
побольше и не мешать рваться в 
бой — целее будете. Оружие, кста- 
ти, можно совершенствовать в 
процессе игры, равно как и прота- 
гонистов. Правда, не ждите раз- 
весистых меню. «Живучее» и 
«сильнее» — вот все возможные 
параметры. 

Ведь это чистой воды шутер — 


ют выстрел из пушки. И даже 
два. Или три... Словом, не надей- 
тесь блеснуть тактическим гени- 
ем и наслаждайтесь картинкой. 
Тем более разработчики не пос- 
купились на «классические» сце- 
ны, вроде пляжа Омаха. 

А если спасение докторов из пле- 
на или штурм немецкого бункера 
все же окажутся для вас непо- 
сильной задачей, вам заботливо 
предложат снизить сложность до 
минимума. Хотя проблемы возни- 
кают лишь в самых последних за- 
даниях, так что вы без проблем 
пройдете все миссии за час-пол- 
тора. Собственно, это и есть 
единственный недостаток игры. м 


враги лезут на амбразуру десят- 
ками, а светопреставление на эк- 
ране не прекращается ни на се- 
кунду. И есть на что посмотреть. 
Карты довольно мрачны и одно- 
образны, а вот персонажи и спе- 
цэффекты удались на славу. 
Единственная настоящая пробле- 
ма — управление. Справиться cpa- 
зу с девятью кнопками при таком 
темпе игры, мягко говоря, сложно, 
а особенно — на маленькой клави- 
атуре. Зато при наличии джойсти- 
ка процесс превращается в 
сплошное удовольствие. И длить- 
ся оно будет часа два, не меньше. 
Отличный способ бездумного и 
циничного убийства времени. 
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МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ | ОБЗОРЫ 


КИНГ KOHT 


№ РАЗРАБОТЧИК: Gameloft 
Ш ЖАНР: action 
Ш ОЦЕНКА: 5 
м стоимость: 5 долларов 
m ОНЛАЙН: http://www.gameloft.com 


Хотите честно? Эта игра — самое обыкно- 
венное брутальное «месилово», перемежа- 
емое лазаньем по стенам и головоломками 
на уровне детского сада. И, тем не менее, 
это один из лучших мобильных проектов 
последнего времени. Почему? 

Кинг Конг жив! Этого, пожалуй, вполне 
достаточно. Тем более чудище в телефоне 
совсем не смахивает на мартышку, не взи- 
рая на скромные размеры экрана. Перед 
нами предстает истинный повелитель 
джунглей, мало отличимый от своего про- 
тотипа. А благодаря отличной анимации 
начинаешь взаправду ощущать себя насто- 
ящей махиной. Кстати, такая вот мания ве- 
личия выгодно отличает мобильную вер- 
сию от старших собратьев. Большую часть 
девяти игровых миссий нам предстоит про- 


вести в мохнатой шкуре. Сами посудите, 
разве интересно управлять тщедушным че- 
ловечком с духовой трубкой в зубах после 
кулачных боев с динозаврами? В качестве 
дополнительного развлечения можно под- 
вигать каменные блоки и решить еще пару 
нехитрых задачек. С тем чтобы снова вер- 
нуться к старине Конгу и крушить, крушить, 
крушить... 

Вот только в единоборствах наш дикий 
друг не искушен. Да и зачем ему? Арсенал 
ограничен двумя приемами — «покрепче 
дать» и «подальше бросить». Причем про- 
делывается все это одной и той же кноп- 
кой. Скучно? Попрыгайте — очень зрелищ- 
но. Хотя и по стенам карабкаться оказыва- 
ется довольно интересно - так и встают пе- 
ред глазами сцены из фильма. Кстати, в 
финале нас ждет та самая крыша ЕЗВ и 
расстрел из пулеметов «невинной зверуш- 
ки». Вы ведь не член «Гринпис»? 
Разработчики в этот раз превзошли себя — 
игра настолько ярка и красива, что отор- 
ваться от нее невозможно до самого конца. 
Если бы он не был еще и таким скорым... м 


НОВОГОДНИЕ ТУРБО-ГОНКИ HA ВЕРБЛЮДАХ 


№ РАЗРАБОТЧИК: Mr. Goodliving 
Ш ЖАНР: action 
pm OUEHKAS 
м стоимость: 3 доллара 
№ ОНЛАЙН: htto:/Avww.mragoodliving.net 


РЭМБО 


№ РАЗРАБОТЧИК: In-Fusio 
Ш ЖАНР: action 
№ ОЦЕНКА: 4 
м стоимость: 5 долларов 
№ ОНЛАЙН: http:/Avww.in-fusio.com 


Новогоднее помешательство, изде- 
вательство над животными, надруга- 
тельство над Санта Клаусом — назы- 
вайте как хотите, но это весело. 

Для участия в гонках нужно всего 
лишь раздобыть красный колпак, 
верблюда и... рога. Не спрашивайте, 
как их им наставляют. 

По сути, это лишь невинная забава, 
призванная вызвать у вас улыбку в 
канун Рождества. Да и осталось-то 
до него только одиннадцать меся- 
цев. Зато победить в этих гонках 
оказывается сложнее, чем спасти 
персидского принца. Корабли пусты- 


98080 


Названия вполне достаточно для 
исчерпывающего описания игры. 
Одухотворенное лицо Сталлоне в 
заставке, крутой дядька с крас- 
ной тряпочкой на лбу в игре, пу- 
лемет в руках и трупы, трупы, 
трупы... Фильмов было чересчур 
много, а разработчики не стали 
обременять нас сюжетом. Так что 
не совсем понятно, кого именно 
мы спасаем в далеких тропичес- 
ких джунглях. Но ведь главное — 
сам процесс! Четыре кнопки дви- 
жения и курок в придачу — что 
еще нужно настоящему борцу за 
справедливость? Любители от- 
борного «мяса» это, несомненно, 
оценят. А вот всем прочим лучше 
подыскать игру посимпатичнее. 
Уж слишком бледно смотрятся 
местные фейерверки... ш 
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ни хорошо вжились в роль и дадут 
прикурить даже ковру-самолету. Хо- 
тя, в отличие от него, умеют кусать- 
ся и лягать копытами конкурентов. 
Трассы, к сожалению, невероятно 
похожи, меняется только расположе- 
ние снеговиков на дороге... А вы 
попробуйте их объехать! Разгоняют- 
ся верблюды значительно лучше, 
чем поворачивают и тормозят. Едва 
ли эти сумасшедшие гонки отнимут 
у вас больше часа, но заменить ки- 
лограмм сметаны они определенно 
способны. К тому же приятно снова 
вспомнить о праздниках... м 


Ш РАЗРАБОТЧИК: In-Fusio 
№ ЖАНР: racing 
Ш ОЦЕНКА: 4 
м стоимость: 3 доллара 
№ ОНЛАЙН: http:/Avww.in-fusio.com 


Наверняка многие уже успели 
хоть одним глазком взглянуть на 
сериал про бравое германское 
ГАИ. Дорожная полиция в нем ча- 
сами напролет пьет кофе и прис- 
тает к прохожим с глупыми воп- 
росами. Теперь вот наконец мож- 
но заняться настоящим делом. 
Конечно, если вы обгоните всех 
нарушителей на трассе, прокати- 
тесь по встречной полосе и ра- 
зобьете пару машин, бандиты 
поймут, что им тут делать нечего 
и побегут сдаваться в «райот- 
дел». На самом деле это баналь- 
ные гонки на выживание с весьма 
неплохой графикой и шустрыми 
соперниками - их проще уничто- 
жить, чем обогнать. Пожалуй, 
подкачали только трассы — у 
практичных немцев, похоже, все 
дороги прямые. 


все дело 
B технике 


который  TASIO 


| слоган, + BC@ 
не приняли: В TEXHUKE 


Исходное 
фото, до 
обработки 

в Photoshop’e 


красота внутренних органов 


рассказ производителей 


на сноуборд 


с переодеванием 


нанотехнологии уже рядом 


Arcade Stage 


Первая версия игрового автомата Initial D: Arcade Stage появилась не с бухты-барахты, а на основе безумно популяр- 
ной гоночной манги Сюити Сигено и снятого по ее мотивам аниме в четырех сезонах. Коммерческие и творческие 
достижения Initial О — тема для отдельного выпуска рубрики «Банзай!». На борту игрового автомата Initial 0: Arcade 
Stage стоит нашлепка «Presented by Sega». А все, что делает Sega, неизменно прекрасно. 


@ 


В АРКАДНОМ INITIAL D ЗВУЧИТ ТОТ ЖЕ ЗАБОЙНЫЙ ЕВРОБИТ, КОТОРЫЙ ОБОЖАЮТ ЗРИТЕЛИ ОДНОИМЕННОГО АНИМЕ И ПЛЯСУНЫ НА АВТОМАТЕ PARA PARA PARADISE. 2 ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ: ЕСЛИ РЕМЕНЬ БЕЗОПАСНОСТИ НЕ ПРИСТЕГНУТ, ПЛАТФОРМА 
СУСВАЕТ НЕ БУДЕТ ДВИГАТЬСЯ. 3 ЕСЛИ НЕОБХОДИМО СРОЧНО ВЫЙТИ ИЗ ТРЯСУЩЕГОСЯ АВТОМАТА, ВОСПОЛЬЗУЙТЕСЬ КРАСНОЙ КНОПКОЙ СПРАВА ОТ ЭКРАНА. 4 ГРАФИКА ЗВЕЗД С НЕБА НЕ ХВАТАЕТ. ПРЯМО СКАЖЕМ, СРЕДНЕНЬКАЯ ГРАФИКА. 
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Namco обещает выпустить Soul 

Calibur Ш! для игровых автоматов 
уже этой весной (само собой, в 
Японии). Что тут скажешь? 
Мы, конечно, рады видеть 
еще один аркадный файтинг, но ве- 
рится в талант программистов Матсо с 
трудом: совсем недавно компания втихаря — 


отправила в печать обновленную версию кон- „# } » 
сольного Soul Calibur Ill, где без ошибок pa- f ‘ \ 
ботает автосохранение, изменены некоторые |“ hy Ad 
комбо и удары. Прежде чем тягаться с ый №, 
Virtua Fighter 4: Final Tuned за звание ae -"a Г 


лучшего аркадного файтинга, нужно 
для начала научиться выпускать 
консольные игры, которые не за- 
парывают свои же сохранения. 


аа baal | Я т БА Ба ББ Бы | | 
ae | | Г | 


} 


В ЕВРОПЕ АВТОМАТЫ ВЫДАЮТ ВОТ ТАКИЕ КАРТЫ СОХРАНЕНИЯ. ВЛАДЕЛЬЦА ЭТОЙ ЗОВУТ ZONT И ОН ОДОЛЕЛ ВСЕХ ОППОНЕНТОВ НА ТРАССЕ MYOGI (0 ЧЕМ СВИДЕТЕЛЬСТВУЕТ КЛЯКСА НАПРОТИВ AREA CLEARED), НО НЕ ЗАРАБОТАЛ НИ ОДНОЙ ЗВЕЗДЫ В ГРАФЕ 
RACER LEVEL. 6 МНОГИХ ОТТАЛКИВАЕТ СТИЛЬ ИЗОБРАЖЕНИЯ ГЕРОЕВ INITIAL 0. НА САМОМ ДЕЛЕ, ГЛАВНОЕ В МАНГЕ НЕ ГЕРОИ, А ИХ МАШИНЫ. 7 КАК ПРАВИЛО, НЕКРУГОВЫЕ ТРАССЫ INITIAL D ПРОЛОЖЕНЫ ПО СКЛОНАМ, А ЗАЕЗДЫ БЫВАЮТ ДВУХ ТИПОВ - В 
ГОРУ И С ГОРЫ. 8 CO СТОРОНЫ CYCRAFT ПОХОЖ НЕ СТОЛЬКО НА ИГРОВОЙ АВТОМАТ, СКОЛЬКО НА КОСМИЧЕСКИЙ ИСТРЕБИТЕЛЬ. 
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Человек года роте 


опулярный забугорный сайт 

Complexityclan.com провел нео- 

бычный опрос, целью которого яв- 
лялось определение человека, внесшего 
наибольший вклад в развитие киберспор- 
та в 2005 году. Нетрудно догадаться, что 
геймеры среди номинантов представлены 
не были - в основном на престижный ти- 
тул претендовали руководители темати- 
ческих сайтов и организаций-устроителей 
крупных соревнований. В результате, 
обогнав восьмерых конкурентов с огром- 
ным отрывом, победил президент амери- 
_ канской лиги CPL (Cyberathlete Profes- 
sional League) Эйнджел Муньоз. Вторым 
стал глава проекта SK Gaming — Андреас 
«Bds» Торстенссон. Двенадцать же меся- 
цев назад аналогичное звание получил 
менеджер команды 30, Крейг «Torbull» 
Ливайн. | 


InCup Fall Seas 


Здравствуйте, 

с вами рубрика 
«Киберспорт» 

и ее ведущий 
Polosatiy. Quake 4 
набирает и наби- 


рает обороты — 
практически 
каждую неделю 
в разных уголках 
СНГ проходят 
чемпионаты раз- 
личного масшта- 
ба. Похоже, 
клубная жизнь и 
настоящая гей- 
мерская тусовка 
снова становятся 
актуальными — 
отныне мы бу- 
дем уделять но- 
вому шутеру от 
id Software боль- 
ше внимания. 
Также сегодня 

в номере: плей- 
офф Clanbase 
Euro Сир, тактика 
04 на Phrantic’e. 
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читать чужие день- 
ги — дело неблаго- 
родное, хотя и ин- 
тересное. Киберспортивный 
портал Global Gaming 
League подвел Tak называ- 
емые финансовые итоги 
минувшего года, собрав 
единую статистику по гей- 
мерам и заработанным ими 
призовым. В первой чет- 
верке оказались сразу чет- 
веро дуэлянтов, принимав- 
ших участие в состязаниях 
CPL World Tour no Painkiller — 
игре, которая не нравилась 


|| МЕСНЕСК НА ДАННЫЙ МОМЕНТ ЯВ- 


. р : a 4 
ЛЯЕТСЯ ОДНИМ ИЗ СИЛЬНЕЙШИХ 
== ДУЭЛЯНТОВ ЗА НОЧНЫХ ЭЛЬФОВ. мы 
- a mm” 


начале января на просторах 
Battle.Net состоялся финал престиж- 
ного турнира по Warcraft Ill — InCup 
Ра! Зеазоп. Помимо огромного количества 
корейцев и нескольких представителей за- 
падной Европы, за чемпионское звание бо- 
ролись литовец Winner и украинец Fix. Пос- 
ледний уже в дебюте уступил будущему по- 
бедителю WE.Check’y. Прибалтиец же, выиг- 
рав на первой карте у самого SK.Zacard’a (в 
итоге «бронза»), был вынужден сдаться из- 
за плохого соединения с Интернетом. Тради- 
ционно сильно выступил Зри Мооп, заняв- 


ший второе место. Россияне, к сожалению, 
даже не смогли пройти квалификационный 
барьер. Кстати, если оглянуться назад, нель- 
зя не заметить тотальное превосходство 
азиатских дуэлянтов в 2005 году. АСОМБ5 и 
World Cyber Games выиграл WE.Sky, два се- 
зона WEG остались за Мооп’ом, да и на всех 
десяти этапах InCup’a сильнее оказывались 
корейцы. Все это очень напоминает ситуа- 
цию с дисциплиной StarCraft: Broodwar, в ко- 
торой игрокам из Страны утренней свежести 
нет равных уже пять лет. Похоже, они и до 
Warcraft Ill добрались. 


заработал? 


практически всем профес- 
сиональным геймерам. 

А впереди новый World Tour 
с таким же призовым фон- 
дом в один миллион долла- 
ров, но на этот раз игрой го- 
да станет Quake 4, и конку- 
ренция возрастет в десятки 
раз. Сейчас мало кто осме- 
лится предсказать победите- 
ля первого этапа соревнова- 
ний, ну а на звание чемпиона 
Grand Final претендуют такие 
геймеры, Kak Cooller, аа! у, 
\о0, Toxic, Ztrider, Lexer и 
многие другие. в 


1 место — Моб (Голландия, Painkiller) — $238000; 

2 место — Fataltty (США, Painkiller) — $236000; 

3 место — Stermy (Италия, Painkiller) — $115000; 

4 место — ZyZ (Германия, Painkiller) — $102750; 

5 место — Spirit_Moon (Корея, Warcraft Ill) — $83000; 


СТРАНА ИГР 1 03 | ФЕВРАЛЬ | 2006 


ШВЕДА ZTRIDER’A (НА ФОТО) ЕВРОПЕЙ- 
ЦЫ СЧИТАЮТ ГЛАВНЫМ ПРЕТЕНДЕН- 
TOM НА ЧЕМПИОНСТВО ПО QUAKE 4. НУ 
АМЫ БУДЕМ БОЛЕТЬ 3A COOLLER’A. 


6 место — Ztrider (Швеция, Painkiller) — $76000; 

7 место — JulyZerg (Корея, StarCraft) — $60000; 

8 место — Grubby (Голландия, Warcraft Ill) — $51300; 
9 место — Booms (Италия, Painkiller) — $40200; 

10 место — GoRush (Корея, StarCraft) — $40000. 


- + 


аЦАК E 4 


одошел к стадии плей-офф европейской 

онлайн-лиги Clanbase Euro Сир по Quake 

4. На групповом этапе участники подари- 
ли зрителям множество зрелищных боев, однако 
самое интересное только впереди. К сожалению, 
некоторые титулованные в прошлом дуэлянты по- 
ка еще не приступили к тренировкам в новый шу- 
тер и, приняв в начале приглашение на чемпио- 
нат, так и не провели ни одного матча. В числе 
«звездных» ветеранов GitzZz, Егад^т, Stermy, 
Stelam, Neok и другие. Впрочем, и без них конку- 
ренция за выход в Double Elimination была высо- 
чайшая. Прекратил дальнейшую борьбу за Кубок 
россиянин Mikes, зато его земляки Cooller и Jibo 
(последний родом из Китая, но уже больше деся- 


| СООШЕВ И ТОЖС МОГУТ 
| ВСТРЕТИТЬСЯ В ПЛЕЙ-ОФФ 
EURO CUP УЖЕ ВО ВТОРОМ ТУРЕ. 


ти лет живет в Москве), пусть и со вторых стро- 
чек в своих группах, но все-таки пробились в 
плей-офф. Куллер уступил лидерство Ztrider’y и 
попал в крайне непростую часть турнирной сетки. 
Сначала ему предстоит сразиться с англичани- 
ном ТооСооо4’ом (седьмое место на декабрьском 
CPL Winter) и в случае успеха следующим про- 
тивником, скорее всего, станет швед Toxic, KOTO- 
рому по жребию выпал Джибо. За еще одну пу- 
тевку в полуфинал поборются Fox и \00. 

В командной дисциплине TDM 4х4 в рейтинговой 
восьмерке сильнейших числятся IC, aAa, FOE, 
4Kings, Eyeballers, Gunk, Action и Dignitas. Отече- 
ственная сборная солянка под названием Rush3d 
стала лишь четвертой в своей группе. 


дин из лучших отечествен- 

ных стрелков из AWP — 

Sally — в очередной раз ос- 
тался без команды. В начале 2005 
года он отлично выступал за 
Virtus.Pro, поспособствовав завое- 
ванию главного титула на чемпио- 
нате мира в Китае, однако вскоре 
пути его и «виртусов» разошлись. 
Затем последовало приглашение в 
проект CSKA, и вот в конце декаб- 
ря Салли уже в составе ForZe стал 
победителем крупного турнира в 
Киеве, где также участвовали VP. 
Но, не пробыв в новом клане и ме- 
Cala, «извечный скиталец» решил 


На нашем DVD 


Коллекция демо-записей с Clanbase Euro Сир 11, M19 Quake 4 1х1 и ESReality VIA Invite , ролики Counter- 
Strike с CSCL season Ши Nations Cup, риплеи с InCup Fall Season 2005, WC3L #9, King of The Hill и ladder, a 


снова уйти. К кому OH присоединит- 
ся на сей раз, пока неизвестно. 
Серьезные изменения произошли и в 
стане сильнейших питерцев из 
x4team. Некоторое время назад ко- 
манда вообще прекратила трениров- 
ки, но все же нашла в себе силы вер- 
нуться к активной киберспортивной 
жизни. После того как KALIb4 nepe- 
шел в ClickMouse, а из Arctica возвра- 
тился Dantik, вместе с последним 
состав выглядит таким: Nook, 400kg, 
Rado, Void и Vortex. Ближайшим ис- 
пытанием для геймеров из Северной 
столицы станет февральский кубок 
ASUS Winter 2006. = 


СЛЕДУЮЩАЯ? 


также популярный демо-плеер Seismovision 2.27. 


SALLY - С$КА, FORZE. 
КАКАЯ КОМАНДА 


КАРТЫ ASUS 
НА БАЗЕ ATI RADEON X1900XT И 
X1900XTX 


этом выпуске мы расскажем вам о линейке 

графических ускорителей ASUS 
EAX1900XT/2DHTV/512M и ASUS 
EAX1900XTX/2DHTV/512M. Они базируются Ha 
новых, еще официально не анонсированных чи- 
пах ATI Radeon X1900XT и Х1900ХТХ. Напом- 
ним, что осенью 2005 года канадская компания 
представила видеокарты, основанные на процес- 
cope R520 (семейства X1800XT и X1800XL). Это 
был вполне достойный ответ NVIDIA GeForce 
7800 GTX, однако с выпуском версии GeForce 
7800 СТХ 512 Мбайт калифорнийцы вновь суще- 
ственно вырвались вперед. Между тем в лабора- 
ториях АТ! еще с весны прошлого года незави- 
симая команда инженеров разрабатывала чип 
R580. Именно на этот GPU была сделана основ- 
ная ставка ATI. Видеокарты на базе данного 
процессора, по неофициальным заявлениям сот- 
рудников канадской компании, надолго отодви- 
нут конкурентов из NVIDIA с первых строчек рей- 
тингов производительности. У нас пока нет на 
руках образцов ASUS EAX1900XT/2DHTV/512M и 
ASUS EAX1900XTX/2DHTV/512M, чтобы это про- 
верить, однако, как вы можете судить по фотог- 
рафиям, карты на базе Х1900ХТ и X1800XT 
весьма похожи. Единственное внешнее отличие 
заключается в силовой группе элементов пита- 
ния — она стала более мощной (количество кон- 
денсаторов увеличилось с 5 до 7 штук). Извест- 
но также, что R580 несет в себе 384 млн. тран- 
зисторов, тогда как у R520 их 320 млн. Архитек- 
тура GPU, выполненного по нормам 90-нм техп- 
роцесса, включает в себя 48 блоков пиксельных 
шейдеров и 8 блоков вершинных процессоров. 
Частоты, на которых работают ядро/память у мо- 
дели Х1900 ХТХ, составляют 695/1550 МГц, 
а версия Х1900 ХТ функционирует на значениях 
625/1450 МГц. Объем 256-битной памяти у обеих 
видеокарт составляет 512 Мбайт. 
Как и большинство моделей ASUS, новинки под- 
держивают фирменные геймерские технологии 
GameReplay, GameLiveShow, GameFace 
Messenger, а также механизм оптимизации каче- 
ства изображения Splendid. 


ПЕРЕД ВАМИ НОВЫЙ ФЛАГМАН 
ВИДЕОАКСЕЛЕРАТОРОВ. 


ЗЕ 


СТРАНА ИГР | 03 | ФЕВРАЛЬ | 2006 151 


AGP НЕ СДАЕТСЯ: 
ASUS №6800 И ASUS №68 00ХТ 


есмотря на мощное давление производите- 

лей, продвигающих платформы на базе 
PCI-Express, практичные пользователи 
(в том числе и геймеры) не спешат расставать- 
ся с АСР-слотом и деньгами. Ведь обновлять 
приходится не только видеокарту и материнс- 
кую плату, но, как правило, и процессор. 
А в некоторых ситуациях замена AGP на PCI- 
Express требует и апгрейда оперативной памя- 
ти с DDR на DDR2 (для современных плат от 
Intel с разъемом LGA775 и будущих наборов 
системной логики от AMD под Socket M2). 
Именно поэтому владелец десять раз подумает, 
прежде чем решиться на такие траты. Совсем 
недавно достаточно сенсационные сведения 
опубликовал популярный британский ресурс The 
Inquirer (http:/Awww.theinquirer.net) — по данным 
на декабрь 2005 года, каждые две из трех поку- 
паемых видеокарт представляли собой АСР-мо- 
дификации. Разумеется, собирать новую систе- 
му на АСР мы вам He посоветуем - вряд ли 
выйдет намного дешевле. А вот добиться значи- 
тельного увеличения производительности гей- 
мерской системы с помощью апгрейда только 
лишь графического адаптера — достаточно вы- 
годный шаг с точки зрения цена/производитель- 
ность. Во-первых, сегодняшние игры, наподобие 
F.E.A.R и Quake 4, настолько сильно зависят от 
скорости видеоускорителя, что по сравнению с 
эффектом от замены старой графической платы 
на новую и мощную АСР-видеокарту, разница 
между процессорами и платформами играет 
второстепенную роль. Тем более что производи- 
тельность PCI-Express моделей не отличается 
ни в большую, ни меньшую сторону. Если гово- 
рить о конкретных моделях, то несомненный ин- 
терес вызывают две новинки от ASUS — №6800 с 
памятью на 512 Мбайт и N6800XT (128 Мбайт). 
Они вполне соответствуют своим PCI-Express 
аналогам и прекрасно подойдут для геймерской 
системы. 


ASUS №800 — НЕПЛОХОЕ РЕШЕНИЕ, 
КОТОРОЕ ПРОДЛИТ ЖИЗНЬ ВАШЕМУ 
КОМПЬЮТЕРУ НА БАЗЕ AGP-KAPTbI. 


ЕСЛИ НЕ ХОТИТЕ НАРВАТЬСЯ НА ЗАСА- 
ДУ, ВЫПРЫГНИТЕ ИЗ КОМНАТЫ С 
БРОНЕЙ С ПОМОЩЬЮ ROCKET JUMP'A. 


каждом шутере есть карта, на которой 

геймеры рубятся днями и ночами. В 

Quake 2 популярной была q2dm1, в Q3 — 
ztn3tourney1. Четвертая же часть «кваки» ассо- 
циируется у всех бойцов с уровнем под названи- 
em swq4dm1 или просто Phrantic, являющимся 
римейком арены срт24 из Challenge Promode. 
Далее мы опишем базовую стратегию на «Фран- 
TUKe», а также расскажем о некоторых фишках, 
дающих преимущество в отдельных элементах 
сражения. 


Практически любой респаун на Phrantic при 
правильном порядке действий позволяет захва- 
тить инициативу или, как минимум, не отдать 
противнику легкий фраг. Самое удачное место 
при появлении на старте — пятачок рядом с 
Hyperblaster’om. Повремените с красной броней 
и прыгните в телепорт. Если противника побли- 
зости нет, хватайте ракетницу, желтые доспехи, 
по пути возьмите Lightning Gun и только после 
этого отправляйтесь за Red Armor. Вам останет- 
ся лишь найти и уничтожить врага, а затем про- 
должать подбирать ключевые предметы в том 
же порядке. Но предположим, начальный респа- 
ун произошел рядом с джампадом. С 
Shotgun’om наперевес аккуратно пройдите по 
второму этажу в основное помещение и прислу- 
шайтесь, что делает оппонент. Если тот спус- 
тился за красной броней, берите «шафт» и го- 
товьтесь дать бой — в случае опасности отходи- 


Te назад к дробовику. 


Даже контроль над всеми девайсами на 
Phrantic’e не обеспечит играющему стопроцент- 
ную победу. За счет сложной архитектуры 
уровня регулярно возникают ситуации, когда 
даже раненый боец способен завалить врага. 
Поэтому, пусть даже у вас 200 единиц брони, 
будьте бдительны. Во-первых, не вступайте в 
перестрелку, если соперник находится на верх- 
них уровнях, — любой снаряд может столкнуть 
вас в лаву, которая хоть и не слишком болез- 


РАКЕТЫ, ПУЛИ, ПЛАЗМА ПРО- 
ЛЕТАЮТ ЧЕРЕЗ ТЕЛЕПОРТ. 


” 


4 
ы 


ПОДКАРАУЛЬТЕ ПРОТИВНИКА 
У ВЫХОДА OT RED ARMOR. 


ненна для здоровья, но ухудшает ваши движе- 
ния. Во-вторых, не гоняйтесь за неприятелем, 
как бы мало хитпойнтов у него ни было — если 
вы вот-вот добьете его, риск получить ракету 
из-за угла крайне велик. Лучше воспользуйтесь 
телепортом (и тем, что через него пролетают 
пули) и подкараульте противника. В-третьих, 
чаще применяйте дробовик — даже на дальних 
дистанциях он наносит огромные повреждения. 
Ну и, наконец, не позволяйте оппоненту брать 
Lightning Gun. Избегая ближнего боя, вы будете 
практически неуязвимым для остальных ство- 
лов. 


Предположим, дуэль близится к концу, вы лиди- 
руете и вдруг оказались «взаперти» рядом с 
красными доспехами. Лезть напролом к телепор- 
ту слишком опасно — можно даже не добежать до 
него. Правильнее всего вообще не маневриро- 
вать, а дождаться еще одного Red Armor. С дву- 
мя сотнями единиц брони даже самый меткий 
стрелок вряд ли вас завалит. Аналогичное реше- 
ние, если вы находитесь рядом с Shotgun’om и ка- 
жется, что некуда бежать. Постойте на месте, 
возьмите парочку УА. А в случае опасности у вас 
будет два пути для отхода. Враг же в данной си- 
туации почувствует себя не слишком уверенно — 
вроде бы и вся карта его, но за ВА ходить нера- 
зумно, так как тогда вы легко захватите верхнюю 
ракетницу. 


Смена карт на турнирах CPL 
Администрация американской лиги объявила о 
вычеркивании карты pro_bliptourney1 из списка 
официальных уровней для всех предстоящих 
соревнований. Ее заменит новинка под названием 
Monsoon (ищите на DVD), автором которой 


является небезызвестный Lukin, создатель 
Galang. Также представители CPL сообщили, что 
практика с заменой будет применяться постоянно 
и уже известен следующий кандидат на вылет — 
TPM Lost Fleet. 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания Ha электронный адрес polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу Ha все письма. 
Читайте в следующем номере: результаты питерских состязаний по Quake 4, а также репортаж с финала турнира «Бесконечность» по Counter-Strike. 
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журнал еще не продается а вашем любимом клыбег Torga уже |= продаже 


срочно говори директору. что у нас оля него выгодное преопожение цен а 1е0р. 
по распространению Я тебе за старания (если сотрудничество с 

клубом будет налажено) мы обязательно соелаем какой-нибуюь 

приятный подарок. Ждем гпасем на Cavidiicyber-sportru. 


| ЧИТЕР 


жовнял РАО ГЕЙМЕРОВ 


о Jf ro 


Наши 
в Америке 


a 
a 
air | 
| НИ ll, 


= PS CF eee ee ee ee Le ee ee eee 


a ee в 


В январьском номере: ES PAS ETE CRETE ль дд гл, 


На страницан: На О 
Гу = Line Е. re 1 T = { 


Ни PEM 4G oe + НН WUC WER SPORTAL 


ПРОСМОТР > 


«Аура леса» 2.3.8.58 


ftp:/Aistsoft.ru/pub/11313/Aura.zip a 


Последняя версия утилиты от умельцев 
«Узла Мозгового Питания». Появился вы- 
бор между звуками ночного и дневного ле- 
са, есть функции автовыключения и многое 
другое. Отличная находка для расслабле- 
ния, медитации и здорового сна. 


ОЦЕНКА: хжжжх 
РАЗМЕР: 20012 Кбайт 


Fasterfox 1.0.2 


http://fasterfox.mozdev.org й 


Плагин для браузера Firefox, позволяющий 
заметно ускорять загрузку веб-страниц. 
Включает в себя несколько схем оптимиза- 
ции работы Firefox, а также немало допол- 
нений — таймер загрузки, блокиратор 
всплывающих окон и т.д. 


ОЦЕНКА: жхжх 
РАЗМЕР: 85 Кбайт 


Recolored 0.6.0 BETA 


http:/Avww.recolored.com a 


Очень спорная утилита для... придания цве- 
та черно-белым фотографиям! Пользовате- 
лю надо лишь выделить области на фото, 
задать их желаемые цвета, а все остальное 
программа сделает сама. Удивительно, 

но это почти всегда работает... 


ОЦЕНКА: kkk kk 
РАЗМЕР: 1318 Кбайт 


ВСЕ > 


Еще одно казино? 


Rambler объявил о скором запуске еще од- 

ного проекта — онлайнового центра развле- 
чений для русскоговорящей аудитории. 

На сайте, который по заказу Rambler Media 
(http://ramblermedia.com) создает St Мтуег, 

все будет устроено «по-взрослому». 

На первом этапе появятся онлайновые вер- 
сии классических игр, а затем, по мере вы- 
явления пристрастий российских геймеров, 

их, возможно, дополнят сетевыми забавами 


иного рода. 


Более точных сведений о том, какими имен- 
но играми порадует Hac Rambler Media, 
пока нет. Но, учитывая, что гибралтарская 
St Minver известна как разработчик 


онлайновых казино и сайтов типа 


Pokerheaven.com, можно смело предполо- 
жить, что Rambler готовит для Рунета еще 
один игровой зал для взрослых и — обяза- 
тельно! — состоятельных геймеров. 
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GOOGLE ПОМОЖЕТ СПЕТЬ. 

ПОКА НЕ ПО-РУССКИ... 

Стараясь одержать победу в конку- 
рентной борьбе, Google предоставил 
публике новую услугу — поиск испол- 
нителей и одновременно текстов их 
песен, альбомов и даже мест, где 
все это можно приобрести. 

Сервис называется очень незатей- 
ливо — Google Music, и воспользо- 
ваться им напрямую пока нельзя. 
Однако если набрать в поле запроса 
главной страницы Google (http:// 
www.google.com) имя исполнителя, 
название группы, альбома или пес- 
ни, то в верхней части страницы ре- 
зультатов появится особая ссылка, 
начинающаяся словами: «Моге 
music results for...». Кликнув по ней, 
пользователь автоматически подк- 
лючается к «музыкальному поиско- 
вику» Google Music. 

Первое впечатление от службы са- 
мое приятное. Ресурсы удобно раз- 
делены по категориям («Исполни- 
тель», «Альбомы», «Песни»). Каж- 
дую найденную ссылку внутри кате- 
гории сопровождает краткая аннота- 
ция, картинка (обычно — обложка 
диска), ссылка на онлайновые мага- 
зины и рейтинг, вычисляемый по 
оценкам нескольких авторитетных 
СМИ, например, Rolling Stone. 

Увы, любителям отечественной му- 
зыки пользы OT Google Music пока 
мало. Сервис находит лишь нес- 
кольких избранных исполнителей из 
России, а из отечественных альбо- 
мов — кое-что из классики или хоро- 
вого пения. Будем надеяться, что 
дело вскоре пойдет на лад. 


ГОНКОНГ ВЗЯЛСЯ 

ЗА «ФИШЕРОВ» 

В парламент Гонконга представлен 
на рассмотрение законопроект, пре- 
дусматривающий строгое наказание 
для сетевых мошенников в области 
«социальной инженерии» — специа- 
листов по обманным электронным 
письмам и подложным сайтам. 
Удивительно: до сих пор законы 


Sj eS 


НОВЫЙ ИГРОВОЙ ПОРТАЛ RAMBLER'A ПОРАДУЕТ 
ИНТЕРНЕТЧИКОВ КЛАССИЧЕСКИМИ ИГРАМИ. 


Гонконга были снисходительны к 
«фишерам» и не привлекали к пря- 
мой ответственности за такое жуль- 
ничество. Теперь, если закон будет 
принят, сетевые мошенники рискуют 
получить до 10 лет тюрьмы и до $30 
миллионов штрафа. 


БЫСТРЕЕ, ЧЕМ КРОЛИКИ! 

По данным финской антивирусной 
компании F-Secure (http:/Awww. 
f-secure.com), за последние 6 меся- 
цев минувшего года заметно воз- 
росла скорость появления на свет 
новых разновидностей вирусов. 

К концу 2005-го вредоносных прог- 
рамм насчитывается уже 150 тысяч 
штук, что стало абсолютным рекор- 
дом. Среди многочисленных компь- 
ютерных паразитов по степени расп- 
ространения и наносимому ущербу 
сейчас лидируют вирусы семейства 
Zotob, Sober и Хай. 

Год также стал переломным для мо- 
бильных телефонов и КПК - в этом 
сегменте количество выявленных вре- 
доносных программ впервые превы- 
сило отметку в 100 штук. 

Но самыми «прославленными» ви- 
русами 2005-го года, несомненно, 
стали утилиты защиты авторских 
прав (Sony BMG), инсталлирующие- 
ся на компьютер незаметно для 
пользователя при запуске защищен- 
ного музыкального диска. Лишь пос- 
ле того, как разразился междуна- 
родный скандал и выяснилось, что 
эти так называемые DRM rootkit’b! 
грубо нарушают безопасность опе- 
рационной системы, Зопу согласи- 
лась пересмотреть политику защиты 
дисков от копирования. 


WIKIPEDIA ЛУЧШЕ «БРИТАННИКИ» 
Окончательно и бесповоротно уста- 
новлено — бесплатная сетевая 
Wikipedia (http:/Avww.wikipedia.org) 
так же точна в вопросах науки, как 
всемирно известная английская 
энциклопедия «Британника». 
Почему за эталон была взята «Бри- 
танника», а не, скажем, Большая со- 
ветская энциклопедия? Наверное, 
потому, что исследование проводил 
британский журнал Nature, сотруд- 
ники которого придирчиво сравнива- 
ли массу статей в обоих изданиях. 
Это уже не первое признание экс- 
пертами Wikipedia. Тем не менее, 
всякий раз приятно убеждаться, что 
проект, поддерживаемый исключи- 
тельно энтузиастами, оказался са- 
мого высокого качества. Напомним, 
что добавлять и редактировать 
статьи в Wikipedia может любой же- 
лающий. Россиянам это удобно де- 


ИНТЕРНЕТ 


ЗНАЕТ, ЧТО... 


...Оборот средств, похи- 
щаемых и вымогаемых 
киберпреступниками в 
Интернете, ощутимо пе- 
регнал обороты наркотор- 
говли в 2004 году, соста- 
вив около $105 млрд. 


...Побит рекорд по ско- 
рости передачи данных. 
Расстояние между ко- 
нечными точками соста- 
вило 35755 км. Пиковая 
скорость — 151 Гбит/с, 
а зарегистрированный 
рекорд — 131.6 Гбит/с. 
Всего было передано 
475 терабайт по 22 оп- 
тико-волоконным кана- 
лам. В качестве OC ис- 
пользовалась OC Linux. 


...Уже в первом квартале 
этого года Microsoft 
представит широкой 
публике бета-версию 
браузера Internet Explorer 
7 gna Windows XP. 


..Хоккеисты, футболис- 
ты и теннисисты, вклю- 
чающие в свои трени- 
ровки компьютерные 
игры, могут заметно 
улучшить время реак- 
ции и волевые 
характеристики. 


„.Май.Ви отчиталась в том, 
что к концу 2005 года ее 
сервис Рассылки@Май.Ви 
перешагнул рубеж в 

5 млн. подписчиков. 


...Самый популярный 
спам - это рассылки, 
рекламирующие меди- 
цинские товары, на их 
долю приходится 40% 
всей нежелательной 
корреспонденции. Пози- 
цию второго по попу- 
лярности типа нежела- 
тельной почты сохраня- 
ет за собой порногра- 
фия (около 28%). 


...Обнаружен ген, в ре- 
зультате мутации кото- 
рого, произошедшей 
несколько тысяч лет на- 
зад, побелела кожа вы- 
ходцев с африканского 
континента, мигриро- 
вавших в Европу. 


..У людей, как и у дру- 
гих млекопитающих, за- 
метное отклонение от 
среднестатистической 
внешности (при прочих 
равных условиях и спо- 
собностях) дает преиму- 
щество в борьбе за по- 
лового партнера. По 
мнению биологов, эта 


НОВОСТИ ИНТЕРНЕТА 


Мини-игры 


Наш выбор 


Ну, вот и дождались: великий Quake 2 стал... мини-игрой, запускаемой кликом мышки по ссылке на сайте. Конечно, Дауа-версия пока сыровата 
и не всякий справится с запуском, но сам факт, согласитесь, впечатляет. На этом фоне обычные мини-игры, увы, незаслуженно блекнут. 


JAKE 2 


GOLD MINER 


TOWER BLASTER ONLINE 


BEJEWELED 


http://www. bytonic.de/html/ 


jake2_webstart.html 


http://www.grab.com/games/ 


http://gamerival.grab.com/ 


view.php?game=207 


index.cfm?game=7388A636 


http://www.popcap.com/gamepop- 
up.php?theGame=diamondmine 


Quake 2, изначально написанный 
на C++, полностью переведен на 
Java! При этом и высокие FPS 
достигнуты, и все игровые функ- 
ции, включая мультиплеер, сохра- 
нены. Внимание: для игры необ- 
ходимо иметь JRE не ниже вер- 


сии 1.4 (http://java.sun.com/j2se/ 
downloads/index.html). 


Золото, алмазы и динамит? Все 
правильно, ведь вы гном-шахтер, 
и драгоценные материалы — всего 
лишь ваш заработок. Впереди 
много уровней, пройти которые 
можно лишь, умело работая ле- 
бедкой и покупая в магазине важ- 
ные бонусы (сила, ловкость, ди- 
намит, книга счастья и т.п.). 


Помните, в Tower Blaster мы напе- 
регонки с компьютером строили 
из нумерованных блоков башню? 
Перед нами та же игра, но обла- 
гороженная мультиплеером — чат- 
комнаты для подростков; 20-30 
летних; тех, кому за 40, и, нако- 
нец, «вневозрастные» для выяв- 
ления абсолютного чемпиона! 


Обратите внимание: в этой заба- 
ве шариков нет! В остальном же 
все по-прежнему: меняйте места- 
ми соседние драгоценные камни 
так, чтобы из них образовыва- 
лись группы по три одинаковых 
минерала. А вот если в группе 
окажется 4 или 5 камешков, 

вас ждет бонус. 


FREEWARE DOWNLOAD 


ПРОСМОТР > 


Registry Tweaker 1.6 


В 2005 году сотрудниками Федераль- 
ной службы безопасности России 
отражено более 1 млн. сетевых атак 


хакеров на информационные ресурсы 
российских федеральных органов 
государственной власти. 


http:/Avww.registrytweaker.net a 


Программа тонкой настройки Windows. 
Позволяет изменять данные в системном 
реестре, тем самым оптимизируя работу 
всей системы. Также позволяет увидеть ли- 
цензионный ключ Windows и список авто- 
матически загружаемых программ. 


ОЦЕНКА: 
РАЗМЕР: 


kkk kk 
625 Кбайт 


«Домашний доктор» 2.1 


http:/Avww.vkim.ru 


Заболели? Хандрите? Конечно, компьютер 
не заменит врача, но ответив на семь де- 


лать на русском зеркале энциклопе- 
дии — http://ru.wikipedia.org. 


РОССИЙСКИЕ ИНТЕРНЕТЧИКИ — 
ПАТРИОТЫ 

Согласно результатам исследования, 
проведенного экспертами ROMIR 
Monitoring, каждый пятый российский 
интернетчик (19%) хотел бы эмигри- 
ровать из России. Несколько чаще 
06 эмиграции говорили мужчины 
(21%), чем женщины (15%), а также 
молодые люди в возрасте 18-24 лет 
(24%).Сообщая об этом, портал 
«Км.» подчеркивает, что две трети 
участников опроса (63%) отрицатель- 
но ответили на заданный вопрос. При 
этом среди респондентов старше 

45 лет об отъезде за границу не меч- 
тают уже 67% опрошенных, в то вре- 
мя как среди молодых людей только 
59%. Ну а 18% российских пользова- 
телей Сети затруднились с ответом. 


ТВ — «ТОЛЬКО 

ДЛЯ ПРОДВИНУТЫХ» 

Многие эфирные и спутниковые те- 
леканалы дублируют свое вещание 
в Интернете. Увы, по целому ряду 
причин такое сетевое телевидение 


шей осенью запустила первое бесп- 
латное и исключительно сетевое те- 
левидение RipeTV (http:/Avww.ripe.tv), 
а сейчас проект вышел на заданную 
«мощность вещания». 

Для просмотра ТВ «нового поколе- 
ния» достаточно зайти на сайт 
RipeTV и выбрать один из 11 кана- 
лов. При хорошей связи (не хуже 
DSL) качество картинки приличное, 
средством же просмотра может 
служить компьютер, мобильный те- 
лефон или игровая приставка PSP. 
А чем же отличается специальное 
интернет-телевидение от привычно- 
го эфирного? Уловить разницу 
можно как из названий каналов 
(«Мир бикини», «Беспредел», 
«Кастинг», «Дела роботов» и т.д.), 
так и из малой продолжительности 
каждого сюжета (от 5 до 15 минут). м 


ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


особенность полового 
отбора связана с необ- 
ходимостью поддержи- 
вать генетическое раз- 
нообразие популяции. 


...Mapcoxoge! Spirit и 
Opportunity исследуют 
красную планету уже 
около 700 дней, хотя их 
ресурс был рассчитан 
всего на 90 дней, а боль- 
шинство деталей прохо- 
дили испытания с учетом 
270-дневного срока 
службы. К настоящему 
времени Spirit прошел 
5.5 км, a Opportunity — 
6.5 км. Вместе они прис- 
лали на Землю 130 тысяч 
изображений. Напомним, 
что на Марсе разница 
между дневными и ве- 
черними температурами 
может достигать 100 и 
более градусов Цельсия. 


...За планетой Плутон 
обнаружен массивный 
объект диаметром 500 — 
1000 км, движущийся 
практически по круго- 
вой, но при этом очень 
сильно наклоненной к 
плоскости эклиптики, 
орбите. Астрономы уже 
сейчас полагают, что 
вновь открытый объект 
способен подорвать ос- 
новы современной тео- 
рии образования Сол- 
нечной системы. 


...Группа австралийских 
ученых, ведущая раскоп- 
ки на индонезийском 
острове Флорес (600 км 
к востоку от Бали), обна- 
ружила свидетельства су- 
ществования карликовых 
особей доисторического 
человека. Поскольку рост 
человекообразных су- 
ществ не превышает 

90 см, а объем головного 
мозга почти в 4 раза 
меньше, чем у «хомо са- 
пиенс», то этих гомини- 
дов прозвали «хоббита- 
ми» в честь персонажей 
трилогии Толкина «Влас- 
телин колец». Некоторые 
исследователи предпола- 
гают, что такие «хобби- 
Ты» могли ДОЖИТЬ И ДО 
наших дней. 


«Интернет.ру» 
http://www. internet.ru), 


CATKOB вопросов программы, вы узнаете не слишком распространено. В пер- «Вебпланета» 
возможные диагнозы, равно как и способы вую очередь потому, что обычные те- (http://www.webplanet.ru), 
лечения. В базе данных — 100 самых «nony- лепрограммы ни по длительности, ни KM.ru 


лярных» заболеваний. http://www.km.ru), 


Washington Profile 


по содержанию не подходят для фор- 
мата «видео-по-запросу» или прос- 


ОЦЕНКА: жжхх мотра на мобильных устройствах. (http://www.washprofile.org), 
РАЗМЕР: 625 Кбайт С этого года положение меняется. OT 18 ДО 34? ВОДЯТСЯ ДЕНЬЖАТА? ПОЗДРАВЛЯЕМ, СЕТЕВОЕ sLELTALH Lc 
BOE > Американская Comcast еще минув- СПЕЦ-ТВ ОРГАНИЗОВАНО КАК РАЗ ДЛЯ ТАКИХ, КАК ВЫ... http:/Avww.inauka.ru) 
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ЗДРАВСТВУЙ, АСЯ! 


ехнологии в наше время раз- 
виваются так стремительно, 
что за ними порой трудно ус- 
ледить. Пять лет назад мы дивились 
людям, «общавшимся» посредством 
Глобальной Паутины, а сегодня та- 
кой отклик вызывает человек, 
не знакомый с ICQ. 
Но случается, что новшество с тру- 
дом пробивает себе дорогу. Скажем, 
привычное для большинства из нас 
голосовое общение так и не стало в 
Интернете общепринятым стандар- 
том. Многие «сетенавты» и поныне 
не готовы купить завалящий микро- 
фон, дабы излагать мысли вслух, а 
не набивать одним пальцем на кла- 
виатуре. На просторах СНГ положе- 
ние хуже мирового: у многих пользо- 
вателей пропускная способность ин- 
тернет-канала настолько низка, что 
разговаривать, например, с помощью 
Skype они просто не в состоянии. 
Потому морально устаревшая, но та- 
кая привычная «Аська» по-прежнему 
безумно популярна. Дело вряд ли 
изменится в ближайшем будущем, 
и это прекрасный повод в очередной 
(который по счету?..) раз поговорить 
06 [СО-совместимых клиентах. 


И вечный бой... 

Для начала определим критерии 
оценки. Главный из них — стабиль- 
ность. Если программа не может 
удержать соединение с сервером 
даже при качественном подключе- 
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нии к Сети, она не заслуживает вни- 
мания. Второй критерий — удобство 
использования. Здесь важен не 
только понятный интерфейс, но и 
наличие дополнительных функций: 
импорт контакт-листа, подключение 
плагинов и т.д. Последний, третий 
параметр — потребление трафика в 
единицу времени. Согласитесь, неп- 
риятно, если ваш интернет-пейджер 
съедает по 10 Мбайт в час... 

Начнем с одного из самых популяр- 
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БЫТУЕТ МНЕНИЕ, ЧТО ЕДИНСТВЕННЫЙ АРГУМЕНТ 
ЗА ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ICQ PRO — ОТСУТСТВИЕ РЕКЛАМЫ, 


эта в Ши в 
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ICQ LITE - ПРЕДЕЛЬНО ПРОСТО, УДОБНО, НО, УВЫ, 
С РЕКЛАМОЙ. 


ных [СО-клиентов — Miranda 
(НЕр:/Аммим.птапаа-йт.ога). Сразу 
после инсталляции программа не 
хвастает ничем выдающимся, пос- 
кольку ее функциональность, мягко 
говоря, не на высоте. Но после ус- 
тановки плагинов все в корне меня- 
ется. Свежая версия «Миранды» 
(04.01) обзавелась поддержкой 
множества различных протоколов 
(Jabber, IRC, AIM). Правда, по неяс- 
ным причинам пропала возмож- 
ность импорта контакт-листа, что, 
опять же, вполне поправимо. Прог- 
рамма расходует трафик довольно 
экономно и, вдобавок ко всему, ра- 
ботает очень устойчиво: вам не 
следует опасаться, что в разгар 
важной дискуссии появится таблич- 
ка «connection lost». В общем, 
Miranda после установки дополне- 
ний с легкостью превосходит кон- 
курентов и занимает заслуженное 
1-ое место. Рекомендую! 

ICQ Pro (http://www.icg.com) и безо 
всяких плагинов обладает широки- 
ми возможностями. Импорт кон- 
такт-листа, настройки, существен- 
но облегчающие работу с «ась- 
кой», в общем, все, что надо, на 
месте. Кроме того, ICQ Pro очень 
стабильна, обрывов связи практи- 
чески не бывает. Единственный не- 
достаток — большое потребление 


Как не потерять 
номер?.. 


«У меня украли ICQ! Ужас, бесп- 
редел!..» Увы, это так — аккаунты 
нередко воруют, причем цели 

у «похитителей» совершенно раз- 
ные: кто-то просто забавляется, 

а кто-то хочет заполучить коро- 
тенький номерок. Чтобы защи- 
титься от кражи, следуйте нес- 
кольким нехитрым правилам. 


и 1-й совет: исправно меняйте 
пароль и делайте его как мож- 
но более сложным. Ясное де- 
ло, подобрать комбинацию 
цифр «11112222» довольно 
легко, и это вряд ли отнимет 
у взломщиков много времени. 
Если же password представля- 
ет собой несуразицу вроде 
«Mj3faU7R», вероятность того, 
что вы лишитесь номера, рез- 
ко снижается. 

2-й совет: будьте вниматель- 
ны. Пользуясь ICO в общест- 
венных местах (библиотека, 
интернет-кафе), не забывайте 
снимать галочку напротив гра- 
фы «запомнить пароль». Кро- 
ме того, по окончании работы 
попытайтесь зайти в папку 
|СО-клиента, найти там файл, 
название которого совпадает 
с вашим «асечным» номером, 
и удалить его с диска. Это то- 
же помогает. 

3-й совет: не поддавайтесь на 
обман. Никогда не сообщайте 
пароль незнакомым людям, 
даже если за него сулят золо- 
тые горы и тележку с алмаза- 
ми в придачу. Все ресурсы, 
действующие по принципу 
«предоставьте нам конфиден- 
циальную информацию, и вы 
получите $10», — очередное не 
слишком хитрое «кидалово». 


трафика. Но ведь это мелочи по 
сравнению с удобством в работе? 
А посему ICQ Pro, как и Miranda, 
тоже заслуживает внимания, OCO- 
бенно для тех, у кого трафик не ог- 
раничен. 

Некоторую конкуренцию вышеупо- 
мянутым программам составляет ук- 
раинская ICQ Lite. В полном соответ- 
ствии с названием, этот клиент об- 


СТАТЬИ 


tet = —— = 
7 Euan 


ОДНАКО ЭТОГО С ЛИХВОЙ ХВАТАЕТ ДЛЯ ОБЩЕНИЯ... 


| ШЕСТЬ КНОПОК MIRANDA ТРУДНО НАЗВАТЬ ИНТЕРФЕЙСОМ. 


ладает лишь самыми нужными 
функциями, а вся дополнитель- 
ная «мишура» здесь попросту 
отсутствует. Расход трафика не 
слишком велик, а соединение 
достаточно стабильно. Словом, 
основную задачу — обеспечи- 
вать общение — ICQ Lite выпол- 
няет исправно, что наверняка 
придется по вкусу практичным 
пользователям. 

Если вас по каким-то причинам 
не устраивают вышеописанные 
утилиты, попробуйте Trillian 


очень просто: указываете но- 
мер адресата, набираете пос- 
лание, щелкаете на кнопочку 
Send — и сообщение отправле- 
но! Подчеркнем: на все эти 
операции требуются ничтожно 
малые объемы трафика, всего 
несколько сотен байт, так что 
Tiny ICQ наверняка подойдет 
владельцам вялого dial-up или 
же дорогостоящего GPRS. 
Еще один оригинал, Simple 
Instant Messenger (http://sim- 
icq.sourceforge. net), представ- 


ляет собой эдакий комбайн 
«все в одном». Основные преи- 
мущества этой утилиты в под- 
держке множества протоколов: 
AIM, ICQ, Jabber, MSN, Yahoo 
и даже, He поверите, Livejournal! 
В общем, если лень устанавли- 
вать несколько программ, пред- 
назначенных для общения в 
разных сетях, пользуйтесь 
Simple Instant Messenger. 


Последнее 

слово 

«Аська» существует уже нема- 
ло лет, и вряд ли ее жизнен- 
ный цикл оборвется в ближай- 
шее время. Голосовое обще- 
ние в Сети до сих пор не стало 
общепринятым стандартом 

(и неизвестно, как скоро станет 
и станет ли вообще...), посему 
привычные текстовые послания 
еще долго будут нежиться на 
гребне популярности. И если не 
хотите прослыть закомплексо- 
ванным молчуном — не ждите, 
присоединяйтесь. м 


(http:/Awww. ceruleanstudios.com) 
или ICQ версии 5. Первая — ти- 
пичный середнячок по всем па- 
раметрам, однако с очень удоб- 
ным интерфейсом и красивой 
оболочкой. В ICQ 5 функций — 
конечно, больше, чем в ICQ 
Lite, HO, с другой стороны, по- 
вышенный расход трафика и 
обилие глюков портят впечат- 
ление от программы. 


Оригинальность - 
превыше всего?.. 

Теперь пара слов о необычных 
программах, рассчитанных на 
узкие группы юзеров. Tiny ICQ 
(http:/Avww.ber.te.ua/~maly/) адре- 
сована тем пользователям, у ко- 
го качество и скорость соедине- 
ния с Сетью оставляют желать 
лучшего. В этой программе все 


TINY ICQ — НАСТОЯЩАЯ ОДА МИНИМАЛИЗМУ. 
И ВЕДЬ PABOTAETI.. 


олучить короткий номе 


При желании любой пользователь может получить 
короткий (6-7 цифр) номер ICQ. Сделать это можно 
несколькими способами. 


и 1-й метод: найдите специальные сайты, которые 
предоставляют всем желающим лаконичные номе- 


ра. Конечно, большая часть подобных ресурсов 
(не все!..) предлагает ворованный «товар», но 
коли вас это не смущает — действуйте. Однако не 
расслабляйтесь: бесплатный сыр только в мыше- 
ловке. Если вас попросят ввести какие-либо лич- 
ные данные или пароль от «почты» — бегите на 
всех парах, вас хотят обмануть! 


mw 2-й метод: узнайте у знакомых пользователей ICQ, 
нет ли у них «бесхозного» номерка. Как известно, 
несколько лет назад семи-, а то и шестизначный 
номер выдавался еще при регистрации. И если 
кто-то загодя обзавелся дополнительным аккаун- 
том, он им может запросто поделиться. Банально, 
но эффективно. 
3-й метод: в Рунете есть несколько ресурсов (увы, 
«живут» они недолго, как тропические мотыльки), 
на которых короткие номера выдаются победителям 
викторин или даже просто так. Конечно, выиграть 
в конкурсе не так-то легко, но если постараетесь... 


ВЗРЫВООПАСНЫЙ 
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ХОЧЕШЬ ЗНАТЬ 
БОЛЬШЕ? 


4MTAM, 
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ги $13-136 @ тай.ги: У меня беда: 
как только подключаюсь к Интерне- 
ту (dial-up), начинают выскакивать 
сообщения об обнаружении «крити- 
ческих ошибок». Начал подозревать, 
что это шпион или вирус. Но провер- 
ка программой Ad-Aware SE 
Регзопа! показала, что ни опасных, 
ни подозрительных файлов нет. 

На компе стоит Outpost Firewall и 
«Касперский» (последняя версия!). 
Проверка на вирусы также не дала 
результатов. Что посоветуете? Про- 
шу ответить поскорее. Рустам. 

О: Такое странное поведение компь- 
ютера, подключенного к Интернету, 
наблюдается в случае получения из 
Сети сообщения «Службой сообще- 
ний Windows» (NetSend). Этот сер- 
вис предназначен для показа во 
всплывающих окошках сообщений 

и оповещений между клиентскими 
компьютерами и серверами. Напри- 
мер, так пользователям Сети рассы- 
лаются административные оповеще- 
ния. «Служба сообщений» также ис- 
пользуется операционной системой 
и некоторыми программами, напри- 
мер, для сообщения о завершении 
печати или об отключении электри- 
чества и переходе на ИБП. Иногда 

с помощью службы сообщений пере- 
даются уведомления антивирусной 
программы. Заметим, что служба не 
имеет отношения ни к браузеру, 

ни к электронной почте, ни к интер- 
нет-пейджерам (Windows Messenger 
ит.п.). В вашем случае «страшные» 
сообщения об ошибках и вирусах 
попали на компьютер стараниями 
недобросовестных разработчиков 
программ, пытающихся таким обра- 
зом рекламировать свой продукт. 
Чтобы закрыть эту лазейку для спа- 
ма настройте имеющийся брандмау- 


эр так, чтобы он блокировал входя- 
щие широковещательные пакеты 
NetBIOS и UDP. 


papik @atomlink.ru: Я хотел бы 3a- 
дать вопрос: вот купил диск под 
названием Windows Live Edition. 
Эта операционка — обычная Win XP, 
и загружается она прямо с CD и не 
просит устанавливать ее на винт. 
Хотел бы сделать подобный диск 
для себя, подскажите, где найти ин- 
формацию про это? Пожалуйста, 
ответьте! Papik. 

О: Думаем, речь идет о так называе- 
mom Windows Live CD — загрузочном 
диске, Ha основе дистрибутива 
Windows ХР. Это замечательный 
инструмент при выполнении спаса- 
тельно-восстановительных работ на 
засбоившем компьютере. Инструк- 
ции по изготовлению такого диска 
можно найти на многих сайтах, нап- 
ример, на http:/Avww.pcquest.com/ 
content/handson/2004/104050802.asp, 
http://oszone.net/display.php?id=3200, 
http://ru-board.com/new/article. 
php?sid=172, где подробно рассказа- 
но о сборке Windows ХРЕ Live CD. 
Кстати, на последних двух сайтах 
можно еще и узнать, как помимо 
операционной системы добавить на 
Live CD другие необходимые для ра- 
боты программы. 


wordnet @ тай.ги: Привет, редакция 
«СИ»! Подскажите, пожалуйста, как 
правильно разогнать видеокарту 
GeForce FX5500 256 Мбайт, чтобы 
ее не испортить? Напишите попод- 
робнее! Уепот. 

О: Для разгона проще всего исполь- 
зовать специально разработанные 
утилиты. Среди многих shareware- 
продуктов выделяется Power Strip 


а ла ay eter he eee a i re 
San 6 ee eee В ГЛ as oe ay 
SS oe ee ee 
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(http://entechtaiwan.net/util/ps.shtm) — 
это самая универсальная программа 
такого рода с более чем 500 наст- 
ройками параметров видеокарты и 
изображения. Она позволяет разог- 
нать практически любую видеокарту 
и постоянно обновляется. Из бесп- 
латных программ-твикеров для наст- 
ройки и разгона видеокарт на чипах 
фирмы Nvidia очень хороши 
RivaTuner (http://nvworld.ru/down- 
loads/rivatuner.zip) и NVmax (http:// 
www.3dcht4u.de/3de/kfd53t5fes8z/nv 
max.zip). 

Теперь о процедуре разгона. Частоту 
ядра и памяти видеокарты повышай- 
те постепенно, шагами по 5-10 МГц. 
После каждого шага проводите крат- 
кую проверку и повышайте частоту 
дальше. По достижении нестабиль- 
ности (ошибки, артефакты, зависа- 
ния), необходимо откатиться на пос- 
ледние рабочие частоты. Теперь от- 
дельно повышайте частоты памя- 
ти/ядра, чтобы определить, что имен- 
но (ядро или память) ограничивает 
дальнейший разгон. После выявле- 
ния самого медленного компонента 
видеокарты максимально разгоните 
его «напарника». После достижения 
предельных частот проведите тща- 
тельную проверку системы на устой- 
чивость работы и степень нагрева 
(потрогайте радиатор на плате или 
посмотрите на показания термодат- 


чика) — если температура высокая, 
порядка 70 градусов Цельсия (руку 
на радиаторе долго не удержишь...), 
то позаботьтесь о дополнительном 
охлаждении. Если же температура 

в норме, то можно попробовать ра- 
зогнать видеокарту еще на несколь- 
ко мегагерц. О тонкостях разгона ви- 
деокарт можно узнать из специаль- 
ного ЕАС’а на hittp:/Awww.overclockers. 
ru/lab/15146.shtml#161. = 


P.S. Вопросы оставляйте на форуме 
«Страны Игр» или присылайте 


на dolser@ gameland.ru. 


В ФЕВРАЛЬСКОМ НОМЕРЕ! 


Эксклюзив, Руни и Робинью. 
Кто из них лучше? 


Тема номера. Полузащитник &Слартакаю 
Владимир Быстров рассказывает о себе 


Сделка. Как «Арсенал» покупал 
белоруса Александра Глеба 


Будь в форме. Как правильно выбрать 
футбольную экипировку 


Постер. Марат Измайлов н откровенная 
фотосессия болельщиц ЦСКА 


Уникальный конкурс. Суперприз = 
повадна на финал Лиги чемпионов! 


м: 
Е ee Ue 


ni, SR ee БЫ 


Ш] [м 


WORATA per = 


и 
nal 


a — 3% —_ 


HA DVD 
ЛУЧШИЕ ГОЛЫ 
АНГЛИЙСКОЙ 
ПРЕМЬЕР-ЛИГИ 


SECRET AREA 


@ | [ps2] DRAGON QUEST VIII 
JOURNEY OF THE CURSED KING 


1. Альтернативные костюмы: 

Bunny Girl Jessica — экипируйте 
Джессику предметами Bunny Suit, 
Bunny Ears u Fishnet Stockings; 
Dancer’s Costume Jessica — экипи- 
руйте Джессику предметом Dancer's 
Costume; 

Dangerous Bustier Jessica — экипи- 
руйте Джессику предметом 
Dangerous Bustier; 

Divine Bustier Jessica — экипируйте 
Джессику предметом Divine Bustier; 
Jessica’s Outfit — экипируйте Джес- 
сику предметом Jessica’s Outfit; 
Magic Bikini Jessica — экипируйте 
Джессику предметом Magic Bikini; 
Dragovian Armor Него — экипируйте 
героя предметами Dragovian Armor и 
Dragovian Helmet. 


2. Перечисленные ниже предметы 
можно получить в казино после то- 
го, как вы наберете достаточное 
количество Tokens для их приобре- 
тения: 

Magic Water (Pickham) — 100 Tokens; 
Silver Platter (Pickham) — 500 
Tokens; 

Prayer Ring (Baccarat) — 1000 
Tokens; 

Agility Ring (Pickham) — 1000 Tokens; 
Titan Belt (Pickham) — 1500 Tokens; 
Rune Staff (Pickham) — 3000 Tokens; 
Spangled Dress (Baccarat) — 3000 
Tokens; 

Saint’s Ashes (Baccarat) — 5000 
Tokens; 

Platinum Headgear (Pickham) — 5000 
Tokens; 

Falcon Blade (Baccarat) — 10000 
Tokens; 

Liquid Metal Armor (Baccarat) — 
50000 Tokens; 

Gringham Whip (Baccarat) — 200000 
Tokens. 


3. После выполнения нескольких сю- 
жетных миссий персонаж Dodgy 
Dave откроет свой специальный ма- 
газин. Он будет просить у вас раз- 
личные вещи, взамен которых вы- 
даст следующие призы: 

500 Gold — дайте Dodgy Dave а 
Special Medicine; 

1200 Gold — дайте Dodgy Dave 
Reinforced Boomerang; 


& [PS2] 
DEVIL KINGS 


Дополнительные персонажи: 

Frost — пройдите режим Conquest на 
любом уровне сложности 3a Venus; 
Hornet — пройдите режим Conquest на 
любом уровне сложности за Devil King; 
Iron ОХ — пройдите режим Conquest Ha 
любом уровне сложности за Зсогрю; 
Puff — пройдите режим Conquest на 
любом уровне сложности за Azure 
Dragon; 


6000 Gold — дайте Dodgy Dave Robe 
of Serenity; 

Bandit Axe — дайте Dodgy Dave Ring 
of Immunity; 

Big Boss Shield — дайте Dodgy Dave 
Crimson Robe; 

Happy Hat — дайте Dodgy Dave 
Sandstorm Spear. 


4. Список призов, которые можно 
получить в обмен на Mini Medals у 
Princess Minnie: 

Fishnet Stockings — 28 Mini Medals; 
Posh Waistcoat — 36 Mini Medals; 
Staff of Divine Wrath — 45 Mini Medals; 
Gold Nugget — 52 Mini Medals; 
Meteroite Bracer — 60 Mini Medals; 
Miracle Sword — 68 Mini Medals; 
Sacred Armour — 75 Mini Medals; 
Orichalcum — 83 Mini Medals; 

Metal King Helmet — 90 Mini Medals; 
Dangerous Bustier — 99 Mini Medals; 
Flail of Destruction — 110 Mini Medals. 


5. В награду за получение различ- 
ных рейтингов Ha Monster Arena 
можно получить какой-либо предмет 
и специальный приз от Моше: 
Unlock Rank $ — Rank A; 

Hero Spear — Rank A; 

Bardiche of Binding — Rank B; 
Second Monster Team — Rank B; 
Saint’s Ashes — Rank C; 

Mighty Armlet — Rank D; 

Three Additional Reserve Monster 
Slots — Rank D; 

Ring of Clarity — Rank Е; 

Call Team Ability For Hero — Rank E; 
Bunny Suit — Rank F; 

Option To Fight Against Your Team — 
Rank F; 

Strength Ring — Rank G; 

Three Additional Reserve Monster 
Slots — Rank G; 

Dragon Robe — Rank S; 

Hero Statue — Rank S; 

No Entry Fees — Rank 5. 


6. После прохождения игры откроет- 
ся доступ к бонусному подземелью 
под названием Dragonvian Trials. 


7. Чтобы увидеть вторую концовку 
игры, повторно пройдите бонусное 
подземелье и снова победите фи- 
нального босса. 


Q-Ball — пройдите режим Conquest 
на любом уровне сложности 3a Lady 
Butterfly; 

Talon — пройдите режим Conquest на 
любом уровне сложности 3a Red 
Minotaur. 


> [PS2] OUTLAW VOLLEY- 
BALL REMIXED 


Введите указанный ниже 
код во время игры, не ста- 
вя ее на паузу, и тогда 
прелести всех женских 
персонажей значительно 
увеличатся в размерах: 


Зажмите @3, затем нажи- 


майте @), a, ^, @), ©. 


Введите код повторно, 
чтобы вернуть дамам нор- 
мальный размер бюста. 


> [DS] HARRY POTTER AND 
THE GOBLET OF FIRE 


Game Cutscenes — собери- 
Te Bce 99 Tri-Wizard 
Shields. 

Movie Photo Gallery — co- 
берите все 74 collector 
cards. 


> [PSP] FIFA FOOTBALL 


1. Пройдите все соревно- 
вания в Challenge Mode, 
чтобы получить возмож- 
ность создавать собствен- 
ные турниры. 


2. В главном меню зажми- 
те [L], а затем введите код 
®, ©. ®), ©, @) - теперь 
Challenge Mode считается 
полностью пройденным. 


@ | psp] руНАЗТУ 


КОДЫ 


Автор: 
Максим Поздеев 


bw@gameland.ru 


@ . (Ps2] CASTLEVANIA: 
CURSE OF DARKNESS 


1. Boss Rush Mode — после прохождения 
игры и победы над секретным боссом вой- 
дите в Warp Room, чтобы получить доступ 
к режиму Boss Rush. 


2. Crazy Mode — после однократного про- 
хождения, если начать новую игру и ввес- 
ти @CRAZY в качестве имени, игропро- 
цесс будет проходить на более высоком 
уровне сложности. 


3. Moai Statue — если на вашей карте па- 
мяти есть зауе-файл Castlevania: Lament of 
Innocence, в начале игры на уровне с заб- 
рошенным замком, выйдите из него чтобы 
найти Moai Statue. Этот предмет можно 
выгодно продать или использовать для 
восстановления здоровья. 


4. Moebius Brooch — после прохождения 
Сгагу Моде в магазине появится предмет 
Moebius Brooch. Экипировав его, вы смо- 
жете выполнять специальные движения, 
не тратя на них сердца. 


5. Sound Mode — прохождение Boss Rush 
Mode откроет в Warp Room «музыкальную 
шкатулку», с помощью которой можно бу- 
дет послушать композиции из игры. 


6. Trevor Mode — после однократного про- 
хождения игры начните новую и введите в 
качестве имени @TREVOR, чтобы управ- 
лять Тревором Бельмонтом. 


WARRIORS 


1. Завершите игру одним персона- 
жем из каждого королевства, что- 
бы открыть пункт Sound Test в ме- 
ню Options. 


2. Завершите режим Мизои ука- 
занными персонажами, чтобы отк- 
рыть новых героев: 


Other: Lu Bu — Diao Chan — Zhu 
Rong — пройти за любого дефолт- 
ного О{ег-персонажа; 

Other: Yuan Shao — Dong Zhuo — 
пройти за одного персонажа из 
каждого королевства; 

Other: Zhang Лао — Meng Huo — 
пройти за одного персонажа из 
Shu, Wu и Wei; 

Shu: Jiang Wei — Huang Zhong — 
Wei Yan — пройти за Liu Bei; 

Shu: Zhuge Liang — Lui Bei — Pang 
Tong — пройти за любого дефолт- 
ного ЭПи-персонажа; 

Wei: Сао Сао — Cao Ren — Sima \!— 
пройти за любого дефолтного Wei- 
персонажа; 
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Wei: Zhang Не — Zhang Liao — Xu 
Huang — пройти за Cao Cao; 

Wu: Da Qiao — Xiao Qiao — пройти 
3a Sun Ce; 

Wu: Sun Jian — Sun Ce — Sun Quan — 
пройти за любого дефолтного Wu- 
персонажа; 

Wu: Zhou Tai — Huang Са! — Lu 
Meng — пройти за Sun Jian. 


161 


КОДЫ 


& [PS2] TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES 3: MUTANT NIGHTMARE 


1. Пароли следует вводить в 
меню Passwords, что распола- 
гается в Options: 


SLLMRSLD — все исцеляющие 
предметы превращаются в 
суши; 

SLRMLSSM — у врагов вдвое 
улучшается защита; 
MSRLSMML — сила врагов уве- 
личивается вдвое; 

MDLDSSLR — неуязвимость; 
RRDMLSDL — максимальная 
Ougi; 

DMLDMRLD — нет исцеляющих 
предметов; 

LLMSRDMS — Shuriken Loser; 
LDMSLRDD — черепахи мрут от 
первого же удара; 


52 


LMDRRMSR — бесконечные 
сюрикены. 


2. Выполните соответствую- 
щие требования, чтобы полу- 
чить доступ к бонусам: 
Turtles in Time — пройдите 
первый эпизод в Mission 
Mode; 

МопЕтаге-эпизоды — пройди- 
те первый, второй и третий 
эпизоды; 

Final Nightmare — пройдите 
все Мог таге-эпизоды; 

Free mode Area 12 and 13 — 
пройдите все Nightmare-snn- 
зоды и Final Nightmare; 
Ultima Turtle Scroll — пройдите 
Free Mode 12 u 13. 


OUTLAW TENNIS 


1. Дополнительные карты: 
Apocalypse — пройдите все 
шестнадцать {юиг-режимов; 
Slaughterhouse — выполните 
все drills для любого персо- 
нажа. 


2. Открытие доступа ко всем 
персонажам в игре: 

Afrodite — пройдите tour-pe- 
жим для Vinny; 


cam [PSP] WIPEOUT PURE 


Количество медалей, необходимое для 
получения определенного рейтинга: 


12 медалей — Trainee; 
24 медали — Amateur; 
36 медалей — Geek; 
48 медалей — Enthusiast; 
60 медалей — Addict; 
72 медали — Veteran; 
84 медали — Master; 
96 медалей — Ace; 
108 медалей — Сиги; 
120 медалей — Junkie; 
132 медали — Legend; 
144 медали — Purist. 
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Ball Boy — выполните все drills 
для всех шестнадцати персо- 
нажей и Heavy С; 

Bruce — пройдите tour-pexum 
для Luther; 

Harley — пройдите tour-pexum 
для Afrodite; 

Heavy G. — пройдите все 
шестнадцать 1оиг-режимов; 
Ice Trey — пройдите tour-pe- 
жим для Shawnee; 

Kiku — пройдите tour-pexum 
для Ооппа; 

Lizzy — пройдите юуг-режим 
для Harley; 

Luther — пройдите tour-pexum 
для [се Тгеу; 

Natasha — пройдите tour-pe- 
жим для Summer; 

Shawnee — пройдите tour-pe- 
жим для Sven; 

Sven — пройдите tour-pexum 
для Killer; 

Tommy — пройдите tour-pexum 
для Kiku; 

Vinny — пройдите tour-pexum 
для El Suave. 


> [PC] WORLD RACING 2 


Введите следующие коды в каче- 


стве названия своего профиля, 
чтобы получить деньги: 


SECRET AREA 


@® 52] TRUE CRIME: 
NEW YORK CITY 


1. На экране CompStat/Map зажмите @+G3, после 
чего смело вводите коды: 

©, @, ©, @ - все музыкальные композиции 
открыты; 


ЕС — 100; 69, 69, @, 69, 69, 69 — удвоенные повреждения; 
Visa — 1000; @, ®, @, @, ©), @ — миллион долларов; 
MASTERCARD — 10000; @, ®, №), 69, №, (№) — режим Super Cop; 
AmEx — 100000. ©. ©, ©, 69, @, © — ультралегкий режим; 
©, ®), ©, @, ®), @ — бесконечные патроны; 
> [PSP] MEDIEVIL: RESURRECTION ©, ©, ©, @, ©, © — бесконечная выносливость; 
@, 69, ©, @), №, @ — открыть Redman Gone Wild 
1. В любом месте поставьте игру Mini-Game; 
на паузу и зажмите [В], а затем @, ®, @), @ — открыть Puma Outfit B Puma Store. 


наберите комбинацию Ww, a, @®), 


@, ©), ©, у, 4, ®, @. После 


этого в меню паузы появится до- 


полнительный пункт, позволяю- > 


AND THE GOBLET OF FIRE 


щий включить неуязвимость и 
доступ ко всем видам оружия. 


% 


[PS2] HARRY POTTER 


20 House Points — пройдите Beasts, Vampires, 


> [DS] TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES 3: MUTANT NIGHTMARE 


В меню Options выберите пункт 
Input Password и введите любой 
из приведенных ниже кодов: 
SRDSLLMS — кристаллы превра- 
щаются в пасхальные яйца; 
DRSSMRLD — кристаллы превра- 
щаются в тыквы для Хэллоуина; 
LLDMSRMD — кристаллы превра- 
щаются в Санта-Клаусов; 
DDRMLRDS — 1 е-иконки превра- 
щаются в пиццы. 


Giants или Goblins Card Sets. 
Extra Endurance для Harry — 
пройдите Wizards или 
Quidditch Card Sets. 

Extra Endurance для 
Hermione — пройдите Hags 
unu Witches Card Sets. 

Extra Endurance для Ron — 
пройдите Classical Beasts 
или Dragons Card Sets. 


EASTER EGGS 


PC, PS2, XBOX, GC] 
RINCE OF PERSIA: 
THE TWO THRONES 


Список Credits 

Во время второй трансформации, как 
раз перед Chariot Васе в углу двора 
найдите место, откуда возрождаются 
враги, и заберитесь на ближайший к 
нему столб. Если все сделано пра- 
вильно, то вы услышите, как пре- 
мерзкий голос начнет зачитывать 
список разработчиков игры. 


& [PS2] THE CHRONICLES OF NARNIA: 


THE LION, THE WITCH AND THE WARDROBE 


1. На стартовом экране нажмите (9, пос- 
ле чего зажмите @з-+ и наберите комби- 
нацию w, w, }, a. Если все сделано пра- 
вильно, то надпись Please Press Start to 
Begin сменит цвет Ha зеленый. Теперь 
можно вводить коды в игре, зажав пред- 
варительно GB: 

я, 4, >, х, х - получить 10000 Coins; 

У, ^, х, >, › — неуязвимость; 

4, м, }, }, 4, }, х — выбор уровня; 

у, 4$, & т, }, $, }, ^ — перейти на сле- 
дующий уровень; 

я, < $ › — восстановить здоровье всех де- 
тей; 

у, 4, >, 4, ^ — открыть все Abilities B инвен- 
таре. 

2. В Bonus Drawer зажмите @ и введите 
комбинацию чз, ч, }, }, т, }, м, чтобы 
открыть все бонусные уровни. 


3. Наберите указанное количество про- 
центов прохождения игры, чтобы полу- 
чить соответствующие бонусы: 

Movie — Peter Recording Session — 3% 
Movie — Susan Recording Session — 6% 
Movie — Edmund Recording Session — 12% 
Movie — Lucy Recording Session — 16% 
Bonus Level — To Western Wood — 24% 
Movie — The Making of Narnia — 30% 
Bonus Level — Allies Enclave — 36% 

Movie — Story Boards — 42% 

Bonus Level — Frozen Lake — 48% 

Movie — Prototype Battlemarch Demo — 54% 
Bonus Level — The Great River — 62% 
Movie — From Concept to Game — 69% 
Bonus Level — Follow Aslan — 78% 

Movie — Concept Art Blend Tests — 89% 
Bonus Level — The Witch’s Castle — 97% 
Movie — Unused Models — 100% 


SECRET AREA 


ь - re = [ть 


EGUBE 


1. Для получения доступа к Sound Room и Theater, 
которые позволят прослушать все музыкальные 
композиции из игры и просмотреть все ролики, 
пройдите игру один раз. 


2. Для того, чтобы играть на Trial Maps, необходи- 
мо после прохождения игры выбрать файл 
Epilogue. Во время сражений на этих этапах пер- 
сонажи будут на тех уровнях развития и с тем 
оружием, с какими вы оставили их после прохож- 
дения последней сюжетной миссии. 


Мар 1 — Hillside Battle - пройдите Story Mode на 
любом уровне сложности. 

Мар 2 — Lonely Isle — пройдите Story Mode на 
Normal или Difficult. 

Map 3 — Strange Turn — пройдите Story Mode на 
Difficult. 

Map 4 — Desperation — подключите к GameCube 
GBA с вставленной английской версией Fire 
Emblem. 

Map 5 — Escape — подключите к GameCube GBA с 
вставленной американской версией Fire Emblem. 
Map 6 — Trapped — подключите к GameCube GBA с 
вставленной Fire Emblem: The Sacred Stones. 


3. В игре есть несколько скрытых персонажей, KO- 
торых можно использовать только во время игры 
Ha Trial Maps. 


Oliver — пройдите игру три раза. 

Shihiram — пройдите игру пять раз. 
Petrine — пройдите игру семь раз. 

Вгусе — пройдите игру десять раз. 
Ashanard — пройдите игру пятнадцать раз. 


4. Персонажи (в список не включены те герои, ко- 
торые присоединяются к игроку автоматически). 


Astrid — поговорите с ней в присутствии Ike. 
Devdon — поговорите с Soren, Mist, Rolf, Tormod и 
Sothe. 

Ena — присоединится, если в Chapter 27 He будет 
убит Dark Knight. 

Gatrie — поговорите с ним в присутствии Astrid. 
Geoffrey — должен выжить в Chapter 24. 

Haar — поговорите с Jill. 

Ilyana — поговорите с ней в присутствии Ike. 

Jill — позвольте ей поговорить с Ike. 


®. ps2 


1. Чтобы получить возможность выбирать уровень 
сложности Нага, необходимо один раз пройти игру. 
Кроме того, для достижения аналогичного эффекта 
можно воспользоваться зауе-файлом, оставшимся 
после прохождения первой части игры. 


2. Чтобы сыграть в режиме New Game +, после од- 
нократного прохождения сохраните свой результат, 
загрузите полученный зауе-файл и начните игру за- 
ново. Теперь процесс пойдет куда веселее, так как 


при персонажах останутся все заработанные во вре- 


мя предыдущего прохождения Karma Ring, 
Mantra/Skill и Linkage. 


Kieran — освободите его и поговорите с ним в при- 
сутствии Oscar в Chapter 10. 

Lethe и Mordecai — присоединятся к партии, если 
выживут в Chapter 9. 

Makalov — поговорите с ним в присутствии Marcia. 
Marcia — поговорите с ней в присутствии Ike. 

Mia — поговорите с ней в присутствии Ike. 

Nasir — присоединится, если Dark Knight будет 
убит в Chapter 27. 

Nephenee и Brom — освободите их, а потом погово- 
pute в присутствии Ike в Chapter 10. 

Shinon — поговорите с ним в присутствии Rolf, а 
затем убейте в присутствии Ike. 

Tauroneo — поговорите в присутствии Ike. 

Volke — присоединится, если наймете его в начале 
Chapter 10. 

Zihawk — поговорите с ним в присутствии Lethe 
или Mordecai. 
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5. Чтобы получить предмет Ashera Staff, позволя- 21." 
ющий восстановить все НР находящихся побли- 
зости персонажей, на уровне с монахами не уби- 


вайте никого из них. 


6. В последней части Bishop использует предмет 
Rex Aura, который нельзя получить в игре ника- 

ким способом, кроме описанного ниже. Для нача- 
ла заставьте Бишопа онеметь, после чего лупите 


его до тех пор, пока он не потеряет как минимум —. | 

половину своих НР. В этот момент он должен ис- с = 

пользовать Elixir, ecnv этого не произойдет — про- ae = 

должайте избиение. После применения Elixir - 

Bishop де-экипирует Rex Aura и теперь предмет — ale 3 r 


МОЖНО будет выкрасть из его инвентаря. 


о ee 
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Во время игры включите «паузу», выберите 
режим Options, где найдите пункт меню 
Cheats, чтобы ввести коды: 

- orangejuice — Action 26; 

- GrabAllThat50 — все музыкальные треки; 

- GotThemRachets — все оружие; 

- ny’sfinestyo — неуязвимость; 

- the hub is broken — оружие становится 
большее мощным; 

- workout — Empty п’ Clips Counter Kill; 

- sayhellotomylittlefriend — My Buddy video; 

- yayoshome — Tony Yayo So Seductive video. 


ТАКТИКА 


НАПУТСТВИЕ 
ХРАБРЫМ 

Как всегда — немного об- 
щих советов для начинаю- 
щих генералов. 


m 1. Ни в коем случае не 
подставляйте под удар ма- 
гов, целителей, а заодно, 
по возможности, воров и 
лучников. Некоторые из 
них через какое-то время 
смогут противостоять ло- 
бовым атакам, но лучше 
все же не рисковать. 


м 2. Воздушные юниты, в 
том числе ястребы, долж- 
ны держаться подальше 
от стрелков, магов, владе- 
ющих магией грома 
(Thunder) и катапульт. 


м 3. Лете, Мордехая, Ра- 
нульфа и Муарима лучше 
не подпускать к магам, 
вооруженным огнем (Fire), 
особенно если вы не уве- 
рены, что ваш подопеч- 
ный сможет пережить 
контратаку противника. 


ДВА-ТРИ СИЛЬНЫХ ГЕРОЯ В УЗКОМ 
КОРИДОРЕ ВПОЛНЕ СМОГУТ ПРИК- 
РЫТЬ НАСТУПЛЕНИЕ ОСНОВНЫХ СИЛ. 


ПЕРСОНАЖИ 

ш Айк (Ike) 

Главный герой, его присутствие обя- 
зательно во всех главах. Специали- 
зация — мечи. После 17 главы стано- 
вится Лордом и, фактически, силь- 
нейшим персонажем игры. 


= Бойд (Boyd) 

Поначалу (будучи Fighter) — полней- 
шая посредственность. Но с ростом 
уровня и последующим переходом в 
класс Warrior очень пригодится. 


и Титания (Titania) 

Ударная сила вашего отряда на про- 
тяжении первых миссий. Позднее ей 
вполне можно найти замену в лице 
других паладинов. 


m= Оскар (Oscar) 

Рыцарь (Knight), после 20-го уровня — 
паладин (Paladin). Мощный, пусть и 
не лучший всадник. При смене клас- 
са рекомендуется обучить его поль- 
зоваться стрелковым оружием. 


ш Кирэн (Kieran) 

Вылитый Оскар, но предпочитает 
копьям топоры. Разумеется, может 
стать паладином, но до Оскара и 
прочих собратьев по классу не дотя- 
гивает. 


= Астрид (Astrid) 

Рыцарь-лучник, Астрид присоединя- 
ется к вам в 13 главе. Из-за очень 
низких начальных показателей мно- 
гие почти наверняка решат держать 
ее в резерве, хотя, вообще-то, из нее 
может получиться неплохой паладин. 


и Макалов (Makalov) 

Когда появится возможность завер- 
бовать Макалова, в отряде будет 
достаточно куда более выдающихся 
героев, в том числе и рыцарей/па- 
ладинов. 


Fire Emblem: Path of Radiance 


НА КАРТАХ, ГДЕ ЕСТЬ СУНДУКИ И ЗАПЕРТЫЕ 
КОМНАТЫ, ПРИСУТСТВИЕ ВОРА ОБЯЗАТЕЛЬНО. 


и Джеффри (Geoffrey) 

Хотя Джеффри присоединяется лишь 
в 25 главе, он составит отличную ком- 
панию Оскару и Титании, серьезно 
усилив ваш кавалерийский корпус. 


и Гатри (Саше) 

Появится в самом начале, но потом 
исчезнет и вернется лишь к середи- 
не игры. Ходячий танк, медлитель- 
ный, но невероятно надежный. Пос- 
ле 20 уровня становится Генералом 
(General). 


= Бром (Brom) 

Единственная причина, по которой 
вы можете захотеть отправить в бой 
Брома, — временное дезертирство 
Гатри. Так что после возвращения 
последнего Брома можно смело отп- 
равлять в запас. 


и Тауронео (Tauroneo) 

Настоящий Генерал, Тауронео пе- 
рейдет на вашу сторону в 21 главе — 
если Айк поговорит с ним. Может 
оказаться неплохой заменой Гатри, 
но не более того. 


НЕКОТОРЫЕ ВИДЫ ОРУЖИЯ НАДЕЛЕ- 


НЫ МАГИЧЕСКИМИ СВОЙСТВАМИ И 
ПОРАЖАЮТ ВРАГА НА РАССТОЯНИИ. 
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Жестокий Ашнард, король Дайена, затеял кровопролитную войну с соседями. He пора ли поставить тирана Ha место? 


m Марсия (Marcia) 

Первый Pegasus Knight на вашем пу- 
ти — и, заметим, не самый слабый. У 
Марсии в начале довольно хлипкое 
здоровье, вдобавок она чрезвычайно 
уязвима для лучников и любого мета- 
тельного оружия, но со временем из 
нее выйдет отменный Falcon Knight. 


и Танит (Tanith) 

Возможная замена Марсии - осо- 
бенно, если та не успела еще сме- 
нить класс. Танит быстра, сильна и 
умеет призывать на помощь подк- 
репление (три Pegasus Knights 3a 
раз). Наш выбор. 


и Шинон (Shinon) 

Единственный Снайпер (Sniper) в на- 
чале игры, Шинон, однако, как и Гат- 
ри, оставит отряд на довольно дол- 
гий срок. А когда вернется, ему уже 
вполне может найтись замена. Кста- 
ти, чтобы завербовать Шинона вто- 
рично, с ним сначала должен пого- 
ворить Рольф. Потом надменного 
Снайпера придется как следует по- 
бить руками Айка. 


МАГОВ, ЕСЛИ ИХ НИКТО НЕ ЗАЩИЩАЕТ, 
ЛУЧШЕ УНИЧТОЖАТЬ В ПЕРВУЮ ОЧЕРЕДЬ. 


Fire Emblem: Path of Radiance 


m Рольф (Rolf) 
Сменщик Шинона Ha посту главного 
стрелка. Начинает военную карьеру 
совсем хилым, но впереди маячит 
превращение в первоклассного 
Снайпера и, кроме того, сильнейшая 
коллективная атака в связке с Оска- 
ром и Бойдом. 


и Миа (Mia) 

Представитель довольно экзотичес- 
кого класса — мирмидонян 
(Myrmidons), воинов, специализирую- 
щихся исключительно на мечах. Пос- 
ле 20 уровня становится мастером 
меча (Swordmaster). На наш взгляд, 
Миа слабовата, хотя обладает отлич- 
ной скоростью, навыками (Skills) и 
может всегда атаковать первой. 


и Зихарк (Zihark) 

Еще один мирмидонянин. Гораздо 
сильнее Мии, поэтому, вероятнее 
всего, быстро займет ее место. Что- 
бы завербовать его в 11 миссии, 
нужно, чтобы он сам подошел к од- 
ному из лагуз и заговорил с ним. 


m Штефан (Stefan) 

Его можно обнаружить в 15 главе, 
если как следует прочесать мест- 
ность. Штефан приходит в отряд уже 
мастером меча, и к тому же владеет 
навыком Astra (5 ударов подряд). 
Его единственный недостаток — поч- 
ти полное отсутствие удачи, из-за 
чего он практически не может укло- 
няться от вражеских ударов. 


м Люсия (Lucia) 

Присоединяется к вашей армии в 24 
главе, и слишком слаба, чтобы стать 
полезной в финальных битвах. 


и Вольке (Volke) 

Вор — онив Африке вор. Вольке не 
слишком силен (хотя вполне спосо- 
бен за себя постоять), но во многих 
главах его присутствие необходимо, 
чтобы без лишних проволочек отк- 
рыть двери и сундуки. После очеред- 
ного сюжетного поворота превраща- 
ется в убийцу (Assassin), что только 
добавляет ему ценности. 


= Cote (Зое) 

Совершенно бесполезное создание, 
к тому же не может сменить класс. 
Поэтому воспользоваться воровски- 


ЗАГЛЯДЫВАЯ В ОКРЕСТНЫЕ ДОМА, ВЫ МОЖЕТЕ ПОЛУЧИТЬ ЦЕН- 
НЫЙ ПРЕДМЕТ ИЛИ ПОЗНАКОМИТЬСЯ С НОВЫМ ПЕРСОНАЖЕМ. 
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ми навыками Соте вам, скорее все- 
го, не захочется. 


и Нефени (Nephenee) 

Солдат (Soldier) с весьма умеренны- 
ми характеристиками. Как и осталь- 
ные представители класса, специали- 
зируется исключительно на копьях. 
После 20 уровня становится алебард- 
щиком (Halberdier), но особой роли на 
поле боя все равно не играет. 


и Девдан (Devdan) 

Почти полный двойник Нефени, но с 
еще менее впечатляющими способ- 

ностями. Едва ли найдется причина 

отправить Девдана в бой. 


м Джил (dill) 

Наездница на виверне (Wyvern 
Rider), Джил неповоротлива, но дос- 
таточно подвижна и преодолевает 
за один ход немалые расстояния. 
Тем не менее, пользы от нее не 
слишком много, пока она не станет 
Wyvern Lord’om. Однако к тому вре- 
мени, вероятно, в вашей армии уже 
будет служить Хаар. 


и Xaap (Haar) 

Присоединится в 23 главе (Джил 
должна поговорить с ним) и почти на- 
верняка пригодится в дальнейшем. 
Хаар очень силен, наделен очень неп- 
лохой защитой и просто-таки создан 
для стремительных нападений на лю- 
бых копейщиков, конных или пеших. 


m Сорен (Soren) 

Отлично сбалансированный mar, 
после 20 уровня становящийся муд- 
рецом (Sage). Если не покинет 
действующую армию раньше вре- 
мени по вашей вине, заслуживает 
того, чтобы быть единственным ис- 
пользуемым магом. Кстати, чуть не 
единственный герой в игре, кото- 
рый, даже погибнув на поле боя, 
никуда не исчезает, помогая Айку 
советами. 


и Илиана (Ilyana) 

Присоединяется в 8 главе (с ней 
должен поговорить Айк). При нали- 
чии Сорена совершенно не нужна. 


= Тормод (Tormod) 
Еще одна посредственность OT чаро- 
деев. Бесполезен. 


и Калил (Са!) 
Опять волшебница... и очередной 
кандидат в запас. 


и Бастиан (Bastian) 
Самый слабый маг в игре. К тому же 
появляется слишком поздно. 


m Риз (Phys) 

Сначала священник (Priest), затем 
епископ (Bishop). Со сменой класса 
получает возможность не только ле- 
чить, но и атаковать светлой магией. 
И ею же лечить себя. В отряде обя- 
зателен. 


= Мист (Mist) 

Клерик с невероятно низкими пока- 
зателями. После — Валькирия без 
особых талантов (владение мечом — 
просто насмешка). Однако стоит 
помнить, что Мист по сюжету участ- 
вует в очень важной и непростой 
схватке, поэтому лучше все-таки 
уделить внимание ее развитию. 


= Ларго (Largo) 

Берсерк, появляется в 25 главе. Ед- 
ва ли может рассматриваться как 
замена Бойду. Поэтому - в запас. 


м Элинсия (Elincia) 

Крымская принцесса, решившая 
ближе к финалу взять в руки оружие 
и оседлать бабушкиного (мы не шу- 
тим!) пегаса. Как воина рассматри- 
вать ее не стоит, а вот как выездно- 
го целителя — очень даже. 


= Лете (Lethe) 

Превращается в здоровенную ры- 
жую кошку. После появления Ра- 
нульфа от услуг Лете можно отка- 
заться. 


и Ранульф (Ranulf) 

Еще одна кошка, на этот раз синяя. 
Гораздо способнее Лете, но недотя- 
гивает до Мордехая и Муарима. 


и Мордехай (Mordecai) 

Тигр, быстрый и сильный. Может 
выстоять практически в любой 
схватке. 


и Муарим (Muarim) 

Тот же Мордехай — но пошустрее и 
послабее. Кого из них выбрать — ре- 
шайте сами. 


ТАКТИКА 


ДЛЯ ОСОБОГО 
СЛУЧАЯ 

Все вооружение (топоры, 
мечи, копья и луки) в Path 
of Radiance делится на 
несколько категорий. Не- 
которые из них (Iron, Steel, 
Silver) показывают, из ка- 
кого материала сделан 
клинок/лук (чем лучше ма- 
териал, тем мощнее ору- 
жие). Но есть и специаль- 
ные категории, обознача- 
ющие некие особые свой- 
ства. Скажем, Long Sword 
в руках мечника становит- 
ся серьезной угрозой для 
кавалеристов, любое ору- 
жие с префиксом Laguz 
исключительно хорошо 
работает против оборот- 
ней, а оружие с префик- 
сом КШег повышает шансы 
персонажа нанести два 
удара за один раунд. 


зи 2 = = 
КОННИКИ НЕСПОСОБНЫ ПЕРЕХОДИТЬ РЕКИ ВБРОД. 
ПРИДЕТСЯ ТРАТИТЬ ВРЕМЯ НА ПОИСКИ МОСТА. 
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ПЕРЕД ТЕМ КАК НАПАСТЬ, СРАВНИТЕ ПОКАЗА- 
ТЕЛИ СВОЕГО ПОДЧИНЕННОГО И ПРОТИВНИКА. 
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ТАКТИКА 


КУСТЫ И БОЛОТА 
Разнообразие ландшафта 
во многих миссиях оказы- 
вает существенное влия- 
ние на способности персо- 
нажей — прежде всего, их 
скорость и меткость. Пе- 
сок становится нешуточ- 
ной преградой для всад- 
ников — кони вязнут в пес- 
ке и двигаются очень мед- 
ленно. Болото задержит и 
пешего, и конного воина, 
точно так же, как и густые 
заросли. В то же время, 
спрятавшись в ближай- 
ший терновый куст, герой 
с большей вероятностью 
увернется от вражеского 
меча/стрелы или заряда 
магии. Да-да, волшебники 
тоже люди и могут про- 
махнуться. А их слабое 
здоровье делает подоб- 
ный промах смертельно 
опасным. 


БОССЫ УРОВНЕЙ РЕДКО ПОКИДАЮТ 
ПОСТ. НО, КАК ПРАВИЛО, ИХ СОПРО- 
ВОЖДАЕТ МНОГОЧИСЛЕННАЯ ОХРАНА. 


ЗАМЕНА ПЕШЕМУ СТРЕЛКУ — ПАЛАДИН- 
ЛУЧНИК. ОН ГОРАЗДО БЫСТРЕЕ И КУДА. 
ЛУЧШЕ ЗАЩИЩЕН. 


Fire Emblem: Path of Radiance 


Г. 
НАЕЗДНИКИ НА ВИВЕРНАХ ОЧЕНЬ ВЫНОСЛИВЫ, 
НО ДО ПОРЫ ДО ВРЕМЕНИ НЕ СЛИШКОМ МЕТКИ. 


и Джанафф (Чапай) 
Ястреб, быстрый, но чересчур сла- 
бый. В бою вряд ли пригодится. 


м Ульки (УК) 

Отличная скорость, плохие прочие 
показатели. Может понадобиться 
только в одной главе (см. ниже). 


m Рейсон (Reyson) 

Принц белых цапель — не боец. Ero 
главный талант — давать союзникам 
возможность совершать два хода 
подряд. Советуем. 


m Эна (Ena) 

Хотя и дракон, HO присоединяется 
слишком поздно, так что не стоит 
тратить на нее время. 


и Назир (Nasir) 

Гораздо предпочтительнее Эны. Од- 
на беда — чтобы заполучить его, 
нужно одолеть Черного Рыцаря. 


и Гиффка (Giffca) 

Огромный черный лев, может присо- 
единиться только в одной главе, но в 
сражении творит чудеса. 


и Найзала (Naesala) 

Король воронов, в конце концов оп- 
ределившийся с выбором союзни- 
ков. Очень быстр и может атаковать 
противника на расстоянии. 


и Тибарн (Tibarn) 

Предводитель ястребов. Чуть мед- 
леннее, но одновременно сильнее 
Найзалы. Так что выбор за вами. 


РАЗБОР ПОЛЕТОВ 

Чуть ниже вашему вниманию пред- 
лагается краткий обзор наиболее 
интересных глав Path of Radiance, в 
том числе тех, где вам предстоит 
встретиться с ключевыми сюжетны- 
ми противниками — Петрин, Черным 
Рыцарем и самим Ашнардом. 


ГЛАВА 10 

и Prisoner Release 

Вероятно, самая любопытная глава в 
игре — и самая трудная, пожелай вы 
получить в итоге максимальный 60- 
нус. Ваше войско проникло в тюрьму, 
и главная задача на повестке дня — 
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освобождение заключенных. Но в 
этом-то и состоит сложность: тюрьму 
хорошо охраняют, а награда полага- 
ется только в том случае, если вам 
удастся выпустить пленников, не 
подняв тревоги! Тюремные коридоры 
патрулируют три солдата: они подни- 
мают тревогу, едва завидев кого-то 
из ваших подчиненных. В случае об- 
наружения миссия не считается про- 
игранной, но на бонусные очки уже 
не рассчитывайте. Вам останется 
лишь истребить подоспевшую стра- 
жу, победить босса и проследить, 
чтобы недавние узники благополучно 
достигли выхода. Да, и не пытайтесь 
завербовать Сефирана — все равно 
ничего не выйдет. 


ГЛАВА 17 

и Day Breaks 

Самое длинное из сражений, какие 
вам приходилось или еще придется 
вести в Path of Radiance. Настолько 
длинное, что его даже разделили на 
четыре части. Имейте в виду: в пере- 
рывах разрешат только сохраниться, 
но не пополнить запасы и обновить 
амуницию. Поэтому тщательно про- 
верьте снаряжение каждого персона- 
жа в расчете, что его должно хватить 
надолго. Также при подготовке учти- 
те: среди вражеских солдат множест- 
во магов и конников, и, кроме того, у 
них есть чем поживиться — стало 
быть, вор может быть очень полезен. 
В ходе битвы обратите внимание, что 
местность вокруг не только лесистая, 
но и болотистая. Оба обстоятельства 
можно обратить себе во благо — дос- 
таточно лишь держать оборону, конт- 
ратакуя, когда противник будет доста- 
точно ослаблен. В конце вам придет- 
ся убить ценителя прекрасного, гер- 
цога Оливера, что, в общем-то, сов- 
сем нетрудно сделать. 


ГЛАВА 19 

и Entrusted 

Дайенцы решили всерьез взяться за 
армию Айка и Элинсии — впереди вас 
поджидает не только многочисленная 
пехота и конница, но и катапульты. 
Кроме того, король воронов Найзала 
также встал на сторону врага, и его 
подчиненные уже вовсю кружат над 
полем боя. Впрочем, на всех можно 
найти управу. 


Катапульты выводить из строя легче 
легкого: нужно поставить одного-двух 
наиболее живучих воинов в зону по- 
ражения и ждать, пока у противника 
кончатся заряды. Лучше всего пред- 
ложить в качестве наживки Титанию 
или кого-нибудь из лагуз (но не птиц, 
разумеется) — они не только облада- 
ют необходимой выносливостью, но и 
имеют неплохие шансы увернуться от 
части выстрелов благодаря отлично- 
му показателю Luck. 

Теперь что касается воронов и лич- 
но Найзалы. Вы, разумеется, воль- 
ны разделаться с подловатым обо- 
ротнем, НО это наверняка будет 
стоить жизни одному, а то и двум 
вашим подопечным и грозит неп- 
редвиденными осложнениями в бу- 
дущем. Гораздо разумнее взять с 
собой в битву Рейсона и любого из 
двух ястребов (Джанафф или Уль- 
ки). Дождавшись, когда первая из ка- 
тапульт перестанет представлять уг- 
розу для ваших ВВС, прикажите яст- 
ребу заговорить с Найзалой. Все — 
считайте, король воронов вас боль- 
ше не побеспокоит. Нужно только 
дать ему возможность приблизиться 
к Рейсону, после беседы с которым 
Найзала бросит союзников на про- 
извол судьбы. 


ГЛАВА 20 

= Defending Talrega 

Одна из немногих глав, где требует- 
ся не только вдумчивый подход, но и 
скорость — если генерал противника 
не будет повержен в течение 15 хо- 
дов, вам засчитают поражение. Поэ- 
тому не стоит мешкать: соберите на- 
иболее могучих солдат, учитывая, 
что среди неприятелей будет много 
наездников на вивернах (Wyvern 
Riders), и без промедления штурмуй- 
те вражеские позиции. Кстати, руко- 
водит обороной дайенцев Шихарам, 
отец Джил, однако брать с собой ее 
совершенно необязательно — встре- 
ча родителя с блудной дочерью за- 
кончится не присоединением Шиха- 
рама к вашей армии, как могут пред- 
положить некоторые, а дезертир- 
ством Джил. Вернуть ее назад мож- 
но, но для этого понадобится персо- 
Hak, у которого с Джил совет да лю- 
бовь во взаимоотношениях (то есть 
support level «А»). 


НЕ ХВАТАЕТ ЧЕГО-ТО 
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ТАКТИКА 


ПОСЛЕ БАЛА 
Победив Ашнарда, вы 
заслужили отдых. Но 
вдруг вам захочется еще 
немного поразмяться на 
скорую руку? Для этого 
советуем заглянуть в раз- 
дел Extras. Помимо раз- 
личных «вкусностей», 
вроде виртуального кино- 
театра, где собраны все 
видеоролики из игры, 
здесь припрятано нес- 
колько дополнительных 
карт. Kapta Hillside Battle 
открывается после про- 
хождения сюжетного ре- 
жима на любом уровне 
сложности. Карта Lonely 
Island доступна после за- 
вершения кампании на 
Normal или Hard, карта 
Strange Turn — только 
после невзгод на Hard. А 


еще три карты откроются, 
если присоединять к 
Game Cube GBA с уста- 
новленными Fire Emblem 
(американская и евро- 
пейская версии) и Fire 
Emblem: Sacred Stones. 


ИЗБАВИВШИСЬ OT ВРАЖЕСКИХ ЦЕЛИ- 
ТЕЛЕЙ, ВЫ СЕРЬЕЗНО СБЕРЕЖЕТЕ 
СИЛЫ И ВРЕМЯ. 


РЕЙСОН БЕЗОРУЖЕН И ДОЛЖЕН NOCTO- 
ЯННО НАХОДИТЬСЯ ПОД ЗАЩИТОЙ 
ДВУХ-ТРЕХ СОЮЗНИКОВ. 


ЕДВА ЛИ У ПРОТИВНИКА НАЙДЕТСЯ ВОИН, СПОСОБНЫЙ 
ОДОЛЕТЬ В ЧЕСТНОМ БОЮ ОБОРОТНЯ ГИФФКУ. 


ГЛАВА 22 

= Solo 

Эдакая головоломка и одновремен- 
но тест на человеколюбие. Против- 
ник смешался с толпой священни- 
ков, и в идеале от вас требуется не 
просто перебить врагов, но сохра- 
нить при этом жизнь наибольшему 
числу священнослужителей. Что, в 
общем-то, не так уж сложно, за од- 
ним-единственным исключением: 
большинство жрецов не двигаются 
с места и не атакуют ваших солдат, 
но вот настоятель храма (он стоит в 
самом центре карты) вооружен ну 
очень дальнобойным посохом и поль- 
зуется им почем зря. Только самые 
терпеливые снесут подобное обраще- 
ние и не пристукнут епископа. 

Также обратите внимание на вра- 
жеского вора в левой нижней части 
карты — его желательно скрутить 
как можно быстрее, чтобы не доб- 
рался до сундуков раньше вас. А 
вот собственный вор в этой миссии 
наверняка пригодится — сундуков в 
храме предостаточно. 


ГЛАВА 23 

и The Great Bridge 

Ну-с, наконец-то мы получили воз- 
можность поквитаться с неугомон- 
ной генеральшей Петрин за прош- 
лые обиды. Нужно только перейти 
мост... утыканный оборонительными 
сооружениями, катапультами и ло- 
вушками. В этой миссии к вам авто- 
матически присоединится остряк Ра- 
нульф, а если взять в отряд Джил, 
то получится завербовать еще одно- 
го ценного бойца — Xaapa. 

С катапультами придется разбираться 
классическим способом «на живца» — 
подставить под удары самых сильных 
и живучих и ждать, пока у противника 
кончатся снаряды. Можно, конечно, 
попробовать и стремительную атаку — 
однако в этом случае очень внима- 
тельно следите, чтобы в радиусе по- 
ражения не оказались ваши маги/це- 
лители/крылатые юниты. Еще одна 
головная боль — ловушки, парализую- 
щие попавших в них солдат до следу- 
ющего хода. Ловушки встречаются 
около каждой насыпи на мосту, при- 
чем расположены на наиболее веро- 
ятных маршрутах вашего дальнейше- 
го продвижения. Избежать их, по всей 
вероятности, не удастся. 


= = 


ЭТИ КАМНИ HA КРАЮ ОБРЫВА ПОЧТИ НАВЕРНЯКА 
| CBPOCAT ВАМ НА ГОЛОВУ. БУДЬТЕ ОСТОРОЖНЫ! 


Fire Emblem: Path of Radiance 


Обратите внимание, что противник 
во время сражения получит подкреп- 
ление — кое-кто из дайенцев появит- 
ся и у вас в тылу, поэтому лучше 
всего придержать пару-тройку геро- 
ев посильнее и прикрыть наступле- 
ние основных сил. 

Как ни странно, поединок с самой 
Петрин большими трудностями не 
грозит. Вооружена она Flame Lance, 
с места двигаться не желает и, ско- 
рее всего, проиграет Айку после 
первого же раунда. 


ГЛАВА 25 

= Strange Lands 

Необходимо справиться с непростой 
задачкой — взобраться на вершину го- 
ры по двум узким тропинкам, стараясь 
не попасть под огромные валуны, ко- 
торые будет сбрасывать вниз против- 
ник. Удар такого камушка лишает лю- 
бого из союзников 10 хитпойнтов, а 
если затем на пути снаряда окажется 
еще кто-нибудь — история повторяет- 
ся. Соответственно, действовать мож- 
но, по меньшей мере, двумя способа- 
ми. Первый — разделить армию на два 
отряда (и в том, и в другом должен 
быть целитель), и начать восхождение 
по обеим тропинкам, уничтожая вра- 
гов и время от времени восстанавли- 
вая здоровье тех, кто пострадал от об- 
валов. Способ №2 — выслать вперед 
двух-трех самых сильных воинов, да- 
бы все шишки достались им, а уж по- 
том переходить в наступление. 


ГЛАВА 27 

и Moment of Рае 

Данный уровень можно условно раз- 
делить на две части — собственно 
сражение с основными силами 
дайенцев и поединок Айка с Черным 
Рыцарем. Перед началом главы убе- 
дитесь, что Айк достиг хотя бы 18-19 
уровня. Если играете на Нага, 20-й 
уровень становится, фактически, обя- 
зательным для достижения наилуч- 
шего результата (то есть победы и в 
битве, и в поединке). Также, если вы 
до сих пор держали в тылу Мист, са- 
мое время о ней вспомнить и по воз- 
можности прокачать с помощью 
Bonus Experience. Наконец, чтобы на- 
нести поражение дайенцам, следует 
использовать только самых сильных 
воинов — тренировать новичков здесь 
чрезвычайно опасно. А вот ветераны 


наверняка смогут набрать уровень- 
другой, не рискуя при этом жизнью. 
Что же касается Черного Рыцаря, то 
победа над ним во многом зависит от 
удачи. Теоретически Айк должен ата- 
ковать Рыцаря, а Мист — лечить брата 
после каждого раунда. Но на деле все 
сводится к тому, как часто Айк будет 
использовать свое умение Aether, а 
Рыцарь — сокрушительную атаку Лу- 
на. Кстати, выиграть бой можно и без 
участия Мист. Нужно только снабдить 
Айка наибольшим количеством элик- 
сиров и от нападения перейти в глу- 
хую оборону. Стоит также помнить, 
что через некоторое время к Рыцарю 
присоединятся помощники, которые 
будут его лечить и заодно попробуют 
избавиться от Мист. 


ГЛАВА 29 

и Endgame: Repatriation 

Последнее сражение в игре — не счи- 
тая секретных уровней, разумеется. 
Айк сотоварищи должен победить ко- 
роля Ашнарда, вольготно располо- 
жившегося в северной части карты 
под защитой многочисленных телох- 
ранителей. Ha Easy и Normal этот бой 
едва ли следует записывать в число 
самых трудных — хотя бы потому, что 
после первого же хода к вам присое- 
динится один из бойцов «большой 
тройки», Тибарн, Найзала или Гиф- 
фка. Любой из них стоит половины 
ваших сторонников и с легкостью 
расправится с любым вражеским сол- 
датом, даже с драконами. К тому же 
сам Ашнард в схватке почти не участ- 
вует, отбиваясь лишь от тех, кто по- 
добрался к нему слишком близко. 
Иное дело — Hard. Число рядовых 
противников заметно уменьшается, 
зато их качественный состав и рас- 
положение изменяется не в лучшую 
для вас сторону. Но самое главное — 
Ашнард выходит из спячки, не дожи- 
даясь, пока разделаются с его под- 
чиненными. Кроме того, проиграв 
первый раунд, он возвращается еще 
более могучим, чем раньше. Поэто- 
му из всей армии только Айк, любой 
из генералов-лагуз, да, пожалуй, 
еще Назир или Эна могут выдер- 
жать удары дайенского короля без 
серьезного риска для жизни. Разу- 
меется, присутствие целителей (Риз, 
Элинсия и Мист) становится не прос- 
то желательным — обязательным! м 
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НЕСМОТРЯ НА ВНУШИТЕЛЬНЫЕ РАЗМЕРЫ, ЛАГУЗЫ ДОСТАТОЧ- 
НО ПРОВОРНЫ, ЧТОБЫ УВЕРНУТЬСЯ ОТ БОЛЬШИНСТВА АТАК. 


* B Halliem магазине вас * Постоянно ВЫБОР 
ждет более 1000 игр обновляемый 
на ваш выбор ассортимент 
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Играй ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


просто! 
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ТАКТИКА 


БОТЫ 


В сингле неоценимую по 


мощь Рэтчету оказывают 
два бота. Они поддержи- 


вают его огнем, отвлекают 


врага на себя и даже вы- 


полняют различные кон- 


текстные команды (напри- 


мер, можно заставить их 


нейтрализовать турель с 
помощью ЕМР-гранаты). 


Самих ботов разрешается 


ремонтировать прямо на 
поле боя (если бот был 


сбит, нажмите на «кресто- 


вине» клавишу w), а BOT 


улучшать их можно толь 
ко между миссиями — на 
своей базе. 


РАЗБОРКА С БОЛЬШИМ ПАРНЕМ: РЭТЧЕТ ИС- 
ПОЛЬЗУЕТ В БЛИЖНЕМ БОЮ MAGNA CANON. 


т 
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Пали во все, что движется! 


СОВЕТЫ НОВИЧКАМ 


и Двигайтесь 

Постоянно двигайтесь. Несмотря на 
располневшую экшн-часть, Ratchet 
по-прежнему остается платформе- 
ром. Постоянно меняя направление 
и прыгая, вы с легкостью избежите 
большинства вражеских атак. От 
выстрелов из тяжелых орудий (вро- 
де Landstalker или howling missile) хо- 
рошо помогает «внезапный отпрыг» 
в сторону. 


и Используйте помощь ботов 

Два железных истукана приставлены к 
вам не просто, чтобы отвлекать на се- 
бя часть врагов. Помимо этой (несом- 
ненно, очень благородной) задачи, они 
могут выполнять кучу других действий. 
Например, нажимать на кнопки, закру- 
чивать болты или выполнять другую 
необходимую работу, пока ваш герой 
занят отстрелом врагов. Также не за- 
бывайте вовремя «воскрешать» своих 
ботов, когда их собьют (кнопка ~~) и 
постоянно улучшать их технические 
характеристики на базе. 


и Ускоряйтесь 

Рэтчет здорово облегчит себе жизнь, 
да и передвижение по этапу, если по- 
чаще будет пользоваться ускорением 
(дважды нажмите @). Прием можно 
применять как в нападении (напрыги- 
вая на противников и расстреливая 
шевелящуюся массу на земле из че- 
го-нибудь бронебойного во время за- 
тяжного прыжка), так и в отступлении. 
И, конечно же, ускорение всегда под- 
собит быстро покинуть опасную зону. 


и Следите за боезапасом 

Не особенно приятно узнать, что в 
разгар боя ваша любимая пушка 
вдруг перестала стрелять. А все из- 
за того, что боезапас подошел к кон- 
цу. Старайтесь приберегать мощное 


оружие для крупных и сильных про- 
тивников, не растрачивайте его на 
мелюзгу. Также не забывайте о сво- 
евременном апгрейде оружия. Чем 
больше вы стреляете из какой-либо 
пушки, тем выше ее уровень. А чем 
выше ее уровень, тем больше боеп- 
рипасов в нее помещается. 


и Вовремя закупайте вооружение 

На каждом новом этапе перед нача- 
лом боевой зоны есть магазин. Не 
поленитесь в него заглянуть: вы 
прикупите боезапас для всех ство- 
лов, а также обзаведетесь новыми 
пушками. 


ПРОЧИЕ СОВЕТЫ 

Чтобы разнести Landstalker Turret, не- 
обходимо первым делом вывести ее 
из строя. Тут помогут ваши боты. 
Пусть один из них бросит ЕМР-грана- 
ту, после чего сразу же довершайте 
дело прицельным огнем. 

С Laser Turrets бороться сложнее. 
Прячьтесь за укрытием, пока пушка 
не прекратит стрельбу. Затем выле- 
тайте с чем помощнее наперевес и 
скорее палите изо всех стволов. 
Десантные боты (Dropships) стоит 
сбивать еще на подлете. Так вы убье- 
те двух зайцев разом: во-первых, нет 
корабля — нет десанта, который до по- 
ры прячется внутри; 


CO-OP РЕЖИМ. ИГРОК СВЕРХУ ЗАКЛАДЫВАЕТ 


МИНЫ, ПОКА НИЖНИЙ ИДЕТ В АТАКУ. 
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во-вторых, за сбитую БМП причитает- 
ся приличное количество опыта. 
Старайтесь запоминать расположе- 
ние укрытий и предметов, которые 
остались за спиной. Возможно, вам 
придется к ним вернуться, спасаясь 
от преследователей. 

За определенное количество убитых 
врагов начислят бонус в виде наноте- 
ха. Он увеличит здоровье на опреде- 
ленное количество пунктов. 


ОРУЖИЕ 


и Что такое перки? 

Перед тем как перейти к описанию 
оружия, скажем пару слов о моди- 
фикациях. К любой пушке можно 
приобрести набор различных пер- 
ков. К примеру, некоторое оружие 
оснащается электрическими пулями, 
которые после попадания бьют то- 
ком даже врагов, стоящих рядом. 
Всегда смотрите, какие перки вы 
приобретаете, ведь иногда полезнее 
пользоваться оригинальным оружи- 
ем, чем, к примеру, страдать от сво- 
их же выстрелов, которые оставляют 
на земле раскаленные лужи. 


и Улучшение оружия 

и покупка перков 

В сингле оружие улучшается или с по- 
мощью перков (покупаются за отдель- 
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ную плату в магазине), или же «естест- 
венным» путем: чем больше вы стре- 
ляете из понравившейся вам пушки, 
тем больший уровень она набирает. С 
каждым новым уровнем увеличивает- 
ся боезапас, наносимый урон, скорост- 
рельность или дальность стрельбы. 


= Dual Vipers 

Основное огнестрельное оружие Pat- 
чета. Плюсы: высокая скорострель- 
ность и точность. Минусы: все осталь- 
ное. На поздних этапах использовать 
это оружие стоит только тогда, когда 
закончились боеприпасы ко всему ос- 
тальному вооружению. 

Базовый боезапас: 200 патронов 
Базовый урон: слабый 
Скорострельность: высокая 
Дистанция стрельбы: большая 


= Полный апгрейд — Dual Raptors 
Продвинутый вариант Dual Viper. От- 
личается повышенной скорострель- 
ностью, а также интересным набором 
боеприпасов. 


и Magma Cannon 

Местная разновидность шотгана. Иде- 
альна против больших противников, а 
также тесных скоплений пехоты. 
Единственный недостаток — неболь- 
шой поначалу боезапас. Незамени- 
мая пушка на первых этапах игры. 
Базовый боезапас: 20 патронов 
Базовый урон: зависит от расстояния 
до цели; если бьете в упор, урон бу- 
дет максимален 

Скорострельность: средняя 
Дистанция стрельбы: меньше средней 


Полный апгрейд — Vulcan Cannon 
Ваша магмапушка отныне сама на- 
водит снаряды на соперника. Прак- 
тически всегда наибольший урон, 
вне зависимости от расстояния. 


и В-6 Obliterator 

Мины. Эффективное оружие при 
тактическом отступлении от боль- 
ших скоплений врага. Повреждения 
получат все супостаты в небольшом 
радиусе. К минусам можно отнести 
относительно небольшой боезапас и 
медленность миноукладчика. 
Базовый боезапас: 6 патронов 
Базовый урон: средний 
Скорострельность: низкая 

Дистанция стрельбы: очень маленькая 


= 
| ДВОЕ HA ОДНОГО? ЗАЛОГ 
УСПЕХА В CO-OP РЕЖИМЕ. |, 


= B11 Vaporizer 
Разновидность миноукладчика с чуть 
большим набором перков. 


u Fusion Rifle 

Снайперская винтовка. Оружие для 
нанесения предельного урона от- 
дельно взятой цели. Стреляет сгуст- 
ком концентрированной энергии. 
После попадания по цели дополни- 
тельно повреждает стоящих рядом 
противников. У этого оружия есть 
оптический прицел, доступный из 
режима от первого лица, и это де- 
лает ее незаменимым помощником 
при работе на дальних дистанциях. 
Fusion Rifle — одно из основных ору- 
жий дальнего боя в VS-pexume. 
Чтобы сохранить баланс, разработ- 
чики увеличили разброс «пуль», но 
эта проблема (малая кучность 
стрельбы) легко решается с по- 
мощью aim-nepkos. А использовав 
приличную кучу зреед-доработок, 
Рэтчет превратит винтовку в насто- 
явшую машину для быстрой перера- 
ботки полезного вражеского метал- 
ла в бесполезный. 

Базовый боезапас: 8 

Базовый урон: высокий 
Скорострельность: низкая 

Дистанция стрельбы: можете паль- 
нуть из одного конца карты в другой, 
если что-то там разглядите 


= Anti-Matter Rifle 

Более продвинутый вариант Fusion 
Rifle. Особых отличий замечено не 
было. 


и Arbiter 

Ракетница. Еще одно незаменимое 
оружие в VS-pexume. Ракеты, поми- 
мо того что наносят большое количе- 
ство повреждений, обладают самона- 
водкой. Идеальное оружие против 
крупных соперников и чересчур шуст- 
рых игроков. В изъяны запишем низ- 
кую скорострельность, среднюю ско- 
рость полета снарядов, а также тот 
факт, что ракеты можно сбить на 
подлете. Перки скорострельности 
позволят Рэтчету быстрее стрелять, а 
перк «напалм» порадует противников 
дополнительными повреждениями. 
Базовый боезапас: 8 

Базовый урон: высокий 
Скорострельность: средняя 
Дистанция стрельбы: большая 


= Silencer 
Продвинутый вариант отличается 
тем, что выстреливают одновремен- 
но три ракеты, которые сами выбе- 
рут себе цели в толпе врагов. Недос- 
таток: в ближнем бою все три раке- 
ты не успеют отдалиться друг от 
друга и, скорее всего, жахнут по од- 
ному противнику. 


и Tesla Mine Launcher 

Смело выкидывайте ненужный 60- 
лее В-6 Obliterator. Расшвыривае- 
мые новой пушкой мины при приб- 
лижении противника сами активиру- 
ются, сами подлетят к цели и весело 
взорвутся рядом с ней. К минусам 
можно отнести небольшую продол- 
жительность «жизни» мин, которые 
уже заметили противника. В VS-nr- 
ре, если против вас используют та- 
кое оружие - старайтесь уничтожать 
мины на дальних подступах — еще 
до того, как они вас обнаружат. 
Базовый боезапас: 12 

Базовый урон: высокий 
Скорострельность: средняя; ско- 
рость полета самих мин довольно 
маленькая 

Дистанция стрельбы: небольшая 


= Stalker Mine Launcher 

Весьма существенный апгрейд 
Теза-миномета. Отличия заключа- 
ются в том, что после подрыва мина 
не исчезает, а распадается на две 
миниатюрные! 


= Holoshield Launcher 

Пушка, которая ставит небольшие 
голографические щиты, непробивае- 
мые с двух сторон. Использование 
этого оружия находится под боль- 
шим вопросом в виду низкой эффек- 
тивности. Срок действия щита - 10 
секунд. Советуем пускать в ход 
только, когда пора делать ноги, а 
патроны ко всем остальным видам 
оружия уже закончились. 

Базовый боезапас: 8 

Время действия щита: 10 секунд 
Скорострельность: маленькая 


и Omni-Shield Launcher 

Продвинутая разновидность щитов. 
От обычной отличается тем, что пос- 
ле погашения определенного количе- 
ства вражеских попаданий выплевы- 
вает сгусток плазмы в ответ. 


ТАКТИКА 


ТЕХНИКА 

Для уничтожения 0с0б0 
крупных сил врага и быст- 
рого перемещения по уров- 
ню в игре предусмотрена 
военная техника. В «синг- 
ле» вас бесцеремонно по- 
садят за руль очередного 
транспортного средства, 
выдадут задание и отпра- 
вят воевать. Скорее всего — 
на тяжелом танке-шагохо- 
де или скоростном багги, 
оснащенном тяжелой пуш- 
кой. Ну а если вас посади- 
ли за мотоцикл — знайте, 
будет гонка на время. 

В VS-urpe, если вы догово- 
рились об использовании 
техники, вашей первооче- 
редной задачей будет по- 
иск средства передвиже- 
ния: тяжелому танку можно 
противопоставить только 
ракетницу, да. и то — лишь с 
полным боезапасом. 


ПРИМЕР СЛАЖЕННОЙ КОМАНДНОЙ ИГРЫ. ПЕР- 
ВЫЙ ЗАЩИЩАЕТ, ВТОРОЙ - ЗАКРУЧИВАЕТ ГАЙКУ. 
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ТАКТИКА 


= my 
МЕСТНОЕ ПОДОБИЕ ШАГОХОДА. TA- 
КОМУ ПОПЕРЕК ДОРОГИ НЕ СУЙСЯ! 


КАРТЫ 

Все карты в игре можно 
условно поделить на два 
типа — открытые и закры- 
тые. Разница заключается 
в том, что на первых Рэт- 
чету предстоит исследо- 
вать большие простран- 
ства, иногда используя 
подвернувшуюся под руку 
технику, а на вторых чаще 
всего придется бороться с 
клаустрофобией и запо- 
минать повороты. Перед 
выбором арены для мно- 
гопользовательского сра- 
жения, не забудьте дого- 
вориться с соперником о 
типе карты. 

Как в одиночной, так и в 
VS-urpe по уровням разб- 
росаны различные бону- 
сы: дополнительное здо- 
ровье, различные усили- 
тели оружия, энергетичес- 
кие щиты или ускорение 
для вашего героя. 


= Scorpion Най 

Лучшее оружие контактного боя. By- 
дет куда эффективнее после увеличе- 
ния переносимого боезапаса и ско- 
рости удара. 

Базовый боезапас: 20 

Базовый урон: высокий 
Скороударность: средняя 

Дистанция стрельбы: ближний бой 


= Leviathan Рай 
Продвинутый вариант нанесет про- 
тивнику еще больше повреждений. 


= Миките Launcher 

Эта пушка менее популярна ввиду 
того, что находится на второй стра- 
нице быстрого выбора вооружения. 
Но это обстоятельство ничуть не 
уменьшает эффективности данного 
образчика! Вы выстреливаете авто- 
пушку, которая самостоятельно и на- 
чинает вести огонь по соперникам. 
Перки увеличения скорострельности 
И... ГМ... общего количества выстре- 
ливаемых приспособлений здорово 
улучшат это оружие. 

Базовый боезапас: 8 

Базовый урон: низкий 
Скорострельность: оружия — малень- 
кая; у самих автопушек — высокая 
Дистанция стрельбы: оружия — He- 
большая; у автопушек — высокая 


= Quasar Turret Launcher 

Это небольшое улучшение позволит 
вашим автопушкам стрелять со снай- 
перской точностью и накапливать 
мощность зарядов до приближения 
противника. 


VS-DEADMATCH: ОБЩИЕ СОВЕТЫ 
Собравшись играть с живым сопер- 
ником в \5-режиме, постоянно при- 
ходится учитывать, что он (как, 
впрочем, и вы сами) может спокой- 
но подглядывать за вашими пере- 
мещениями, и тактика выжидания 
для данного типа игры не подходит. 
На мини-карте отображается ваше 
текущее местонахождение и поло- 
жение соперника, если он находит- 
ся поблизости. 

Начиная игру, первым делом, опреде- 
литесь, используете ли вы боевую 
технику. Если да, то займитесь поис- 
ком средства передвижения. Если 
нет — бегите к ближайшему бесхозно- 
му оружию. Досталась ракетница? 
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ВТОРОЙ ИГРОК В ЗАМЕШАТЕЛЬСТВЕ: СТРЕЛЯТЬ В СОЛ- 
ДАТА-ПЕШЕХОДА ИЛИ СРАЗУ ПРИНИМАТЬСЯ ЗА ТАНК? 


Смело ищите соперника и пытайтесь 
достать его издалека, сохраняя дис- 
танцию. Подобрали Мадта Саппоп — 
поищите также силовой щит, затем — 
вперед, прыжками сокращать рассто- 
яние между собой и своим врагом. 
Помните, самонаводящиеся ракеты 
и мины можно уничтожать на подхо- 
дах, не давая им и близко подоб- 
раться. Если ракету сбить не удает- 
ся, воспользуйтесь двойным прыж- 
ком — велика вероятность, что вы 
просто перепорхнете через нее. 
Выстраивайте свой маршрут так, 
чтобы ваш путь пролегал через наи- 
большее количество бонусов. Схва- 
тили щиты и усилитель повреждений — 
бегом выискивать соперника. При 
усилителе повреждений даже стан- 
дартные Dual Vipers быстро превра- 
тят неприятеля в фарш. 


СЕКРЕТЫ ИГРЫ 


и Карточки персонажей 

Главный злодей игры постоянно рек- 
ламирует игровые карточки в реклам- 
ных перерывах между ожесточенны- 
ми поединками. Рэтчет также может 
заполучить эти куски фэн-пластика: 
Ace Harlight — заработайте 400.000 
Dread points 

Eviscerator — получите 100 Nanotech 
(это их максимальное количество) 
Reactor — купите все Меда-апгрейды 
для всех видов оружия 

Shellshock — купите все оружие и все 
Омега моды (перки) к ним 

Vox — заполучите все очки умений 
Vox’s Pet — завершите все миссии на 
максимальном уровне сложности 


и Посложнее? 

Чтобы открыть режим сложности 
Exterminator Mode — пройдите игру 
один раз. 


= Мпа Ratchet 

Этот персонаж является улучшенной 
версией Рэтчета. К тому же он быстрее. 
Чтобы заполучить его, соберите все 
карточки Экстерминатора 
(Exterminator Cards). 


и Умения 

HUD Color — необходимо 5 очков уме- 
ний (Skill Points) 

Gangsta Guns — необходимо 10 очков 
умений 


Ratchet: Gladiator 


ЭТОТ ЗАМЕЧАТЕЛЬНЫЙ BAIT HE БОГ ВЕСТЬ КАКАЯ 
ЗАЩИТА, НО КАТАЕТСЯ ШУСТРО - НЕ ОТНЯТЬ. 


Mirrored World — необходимо 15 очков 
умений 

Remove Helmet — необходимо 20 очков 
умений 

Exterminator Bot Heads — необходимо 25 
очков умений 

Super Bloom — необходимо 35 очков 
умений 

Super Morphing Freeze Wrench — необхо- 
димо 45 очков умений 

Weather — необходимо 60 очков уме- 


НИЙ 

Kill Quark! — необходимо 105 очков 
умений 

Color Blind — необходимо 120 очков 
умений 


Morph Mod on Vehicles — необходимо 140 
очков умений 


и Модели персонажей 

Alpha Clank — выдается сразу после на- 
чала игры 

Marauder — выдается сразу после нача- 
ла игры 

Liberator — пройдите Liberator 
Tournament 

Vindicator — пройдите Vindicator 
Tournament 

Avenger — пройдите Avenger 
Tournament 

Crusader — пройдите Crusader 
Tournament 

Ninja Ratchet — соберите все карточки 
Экстерминатора (Exterminator Cards) 
The Muscle — соберите 25 Glamour Stars 
Kid Nova — соберите 45 Glamour Stars 
King Claude — соберите 30 Glamour 
Stars 

Vernon — соберите 30 Glamour Stars 
LandShark — соберите 35 Glamour Stars 
Squidzor — соберите 40 Glamour Stars 
Jak Skin (доступен только для второго 
игрока в Co-op mode) — 50 Glamour 
Stars 

W3RM — соберите 55 Glamour Stars 
Starshield — соберите 60 Glamour 
Stars 

Venus — соберите 75 Glamour Stars 


Вот, собственно, и все, что мы XO- 
тели рассказать о Ratchet: 
Gladiator. Если вам вконец надоест 
разносить железных болванчиков, 
смело зовите своего друга к экрану 
телевизора и, злобно усмехаясь, 
выписывайте тактические пируэты, 
внося смертельное разнообразие в 
и без того нелегкую жизнь вашего 
противника. Успехов в бою! м 


a 


Побывали в далеких странах? 
Накопилось много интересных 
фотографий? 


Создайте свой цифровой фотоархив на 
http://foto.mail.ru/ и покажите друзьям! 


Доступ из любой точки мира 

Удобная система альбомов 

. Редоктировоние фотографий 

Возможность ограничения доступа только для друзей 
. Рейтинги лучших фотогрофий 

Творческие конкурсы с призами 


хх иъою- 


ФОТОЗТацк. (У 


Ваш личный цифровой фотоархив! 


НЕОБЫЧНЫЙ АЛЮМИНИЕВЫЙ 
КОРПУС OT GIGABYTE 


Компания Gigabyte представила корпус с необычным назва- 
нием Poseidon, стенки и передняя панель которого целиком 
выполнены из алюминия. На боковую крышку корпуса 
Poseidon пользователь может установить (по своему усмот- 
рению) либо вентиляционную решетку, либо прозрачную 
вставку. Необычная «фича» данной модели — декоративная 
проекционная панель, изображение на которой выводится 
на столешницу в районе фронтальной части корпуса, при- 
чем текст логотипа можно выбрать самостоятельно. 
Poseidon оснащается двумя 12-см тихими вентиляторами с 
частотой вращения 1000 об/мин, а для минимизации шума 
производитель рекомендует установить систему жидкостно- 
го охлаждения Gigabyte 

3D Galaxy. Корпус 
появится как 
в серебрис- 
той, так и в 
черной цве- 
товой гамме. 
Сроки, когда 
новинки пос- 
тупят в про- 
дажу, и ори- 
ентировоч- 
ные цены 
пока не со- 
общаются. м 


RADEON X1900 XTX: НОВЫЙ 
ЛИДЕР ПО ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТИ? 


На рынке видеокарт ожидается приход нового «короля» — ATI 
вскоре выпустит графический адаптер Radeon Х1900 XTX, ко- 
торый, согласно заявлениям сотрудников канадской компании, 
окажется быстрее, чем нынешний лидер по производительнос- 
ти, NVIDIA GeForce 7800 GTX 512 Мбайт. «Сердцем» новинки 
является процессор R580, выполненный по нормам 90-нм техп- 
роцесса. Частоты, на которых работают ядро/память Х1900 
ХТХ и его младшая версия Х1900 ХТ, составят 695/1550 МГц и 
625/1450 МГц соответственно. Вполне возможно, впоследствии 
появится Х1900 XL, однако ее характеристики пока даже приб- 
лизительно неизвестны. Как и модели серии Х1800, Вадеоп 
X1900 будет существовать в двух вариантах — CrossFire Edition 
и стандартной модификации. Согласно неофициальной инфор- 
мации, для работы X1900 XTX понадобится минимум 450-ват- 
тный блок питания, а две карты в режиме Crossife потребуют 
550 Вт. Новинки на базе графического процессора R580 поя- 
вятся в конце февраля или начале марта 2006 года, стоимость 
их пока не разглашается. щ 
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FAVORIT ВЫПУСКАЕТ СРЕДСТВА ДЛЯ ОЧИСТКИ 
КОМПЬЮТЕРНОЙ ТЕХНИКИ 


Компания Favorit представила несколько средств для очистки домашних и офисных ПК. 


Сухие чистящие салфетки Universal Clean обладают безворсовой структурой, сохраняют проч- 
ность при намокании и не оставляют следов после обработки. Размер салфеток 140х200 мм, 
цена одной упаковки (20 штук) — $1.70. Для комплекта можно приобрести тюбик с чистящим 
составом Profi Clean — жидкость предназначена для жидкокристаллических мониторов, кар- 
манных компьютеров и сотовых телефонов. Цена емкости на 200 мл - $1.85. Кроме того, в ас- 
сортименте есть и модель Super clean — очиститель, разработанный для наружных пластмас- 
совых и металлических поверхностей компьютеров, телефонов, факс-аппаратов и другой орг- 
техники. Цена флакона на 200 мл составляет $1.60. Если же вам необходимо средство специ- 
ально для экранов мониторов и разнообразных стеклянных поверхностей, то компания Favorit 
выпускает влажные салфетки Screen clean. Туба на 100 салфеток продается всего 3a $2.05. 
Тем же, кто столкнулся с проблемой нечитаемого диска или «болванки», может помочь жид- 
кость «Disc Clean», предназначенная для всех видов CD и DVD. Стоимость одного тюбика 
(200 мл) — $1.40. Все чистящие средства уже можно приобрести в магазинах. wl 


= = =. 


LOGITECH V400 — УНИВЕРСАЛЬНАЯ МЫШЬ 
ДЛЯ НОУТБУКОВ 


Мышь, способную работать практически на любой поверхности, представила компа- 
ния Logitech. Модель V400 оснащена системой двойного лазерного трекинга, разрабо- 
танной на базе технологии Philips Laser Sensors. Благодаря этому способности «гры- 
зуна» практически не зависят от материала покрытия. Кроме того, манипулятор спо- 
собен поддерживать сигнал на расстоянии до 10 метров от = 
компьютера, a для передачи информации использует pa- 

диосигнал с частотой 2.4 ГГц. С помощью индикатор- “hie 
ной лампочки, расположенной в задней части корпу- » ™ 

са, мышка уведомляет владельца об уровне заряда \. 
батареи. Любопытно, что Logitech V400 победила в 
конкурсе продуктового дизайна German iF — модель выг- 
лядит действительно очень стильно. В продаже новинка 
появится не раньше весны 2006 года, и на первых порах бу- 
дет поставляться только в США. м 


ГЕЙМЕРСКИЙ КОМПЬЮТЕР 
С ВИДЕОКАРТОЙ NVIDIA 
68006$ 256 МБАИТ 


Систему для любителей компьютерных игр выпус- 
тила компания Эксимер. Модель называет- 
ca Game Master, а начинка ее состоит, в 
частности, из процессора Intel Pentium 4 
640 3200 МГц с кэшем на 2048К, видео- 
карты NVIDIA 6800GS 256 Мбайт, опе- 
ративной памяти объемом 1 Гбайт, 
жесткого диска на 160 Гбайт, привода 
DVD+RW и картридера 6-в-1. Стоит 

отметить достаточно экспрессивный 

дизайн корпуса Game Master, кото- 
рый оснащен подсветкой для кулера 
и жидкокристаллическим инди- 
катором. Новинка уже поя- 
вилась на прилавках, ее 
ориентировочная цена сос- 
тавляет $1299. m 


ЗВУКОВАЯ ПОДСТАВКА ДЛЯ 
МОБИЛЬНЫХ ТЕЛЕФОНОВ 


Многие из нас любят слушать музыку 
в дороге, однако уши очень быстро 
устают от наушников, особенно ес- 
ли вы пользуетесь «стандартным» 
комплектом. Кроме того, компакт- 
ный Mp3-nneep — устройство инди- 
видуальное, но что делать, если 

вы решили выбраться за город с 
друзьями, а большой магнитофон 
брать лень. Именно для таких случа- 
ев компания A-Data выпустила cne- 
циальную акустику, состоящую из 
двух 1.5-ваттных твиттеров и сабву- i 

фера мощностью 2 Вт. Устройство ос- 

нащено 3.5-мм аудио-разъемом и позволяет 

подключить любой портативный медиадевайс. Это может быть MP3-nneep, мобиль- 
ный телефон, смартфон, КПК или, скажем, PSP. Кроме того, модель оборудована 
микрофоном. Работа осуществляется от АС-адаптера или же четырех ААА батарей. 
Сколько будет стоить новинка, A-Data пока не сообщила. м 


CREATIVE FATALITY 2020 - 
ЛАЗЕРНАЯ МЫШЬ С 
ИЗМЕНЯЕМЫМ ВЕСОМ 


Всемирно известная своими аудиокартами компания Creative pe- 
шила порадовать любителей качественных манипуляторов, раз- 
работав мышь Раа! у 2020. Kak, возможно, вы уже догадались 
из названия, к настройке «грызуна» приложил руку известный 
киберспортсмен Джонатан Вендел (Johnathan Wendel), известный 
по соревнованиям серии Quake. Новинка от Creative оснащена 
медным основанием, тефлоновыми подошвами и позолоченным 
УЗВ-разъемом. Наиболее примечательная деталь нового устрой- 
ства — система грузиков, которые, как и в модели Logitech G5, 
позволяют изменять его вес. Встроенный в мышь сенсор облада- 
ет лазерной подсветкой и разрешением 
вплоть до 2400 dpi (специальная кноп- 
ка на корпусе манипулятора позво- 
ляет выбирать значения 1600, 
800 и 400 dpi). Помимо Fatality 
2020, стоимостью $69.99, бу- 
дет выпущена также моди- 
фикация с индексом 1010 
(все то же самое, но макси- 
мальное разрешение 1600 
dpi, а цена $49.99). Когда 
модели окажутся на при- 
лавках, пока неизвестно. м 
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Ж ЕЛ 5 3 О ТЕСТИРОВАНИЕ ЧИСТЯЩИХ САЛФЕТОК ДЛЯ КОМПЬЮТЕРНОЙ ТЕХНИКИ 


Иван Макаренко, Антон Карпин / 


Кагрт @ gameland.ru 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ МОЙДОДЫР 


В фильме «Вечное сияние страсти» (Eternal Sunshine of the Spotless Mind) пациентам, страдающим от неразделенной люб- 
ви, не только стирали отдельные участки памяти, но и заставляли их избавляться от всех вещей, напоминающих о прош- 
лом. А что делать, если жизнь в принципе вас устраивает, да и компьютерный парк не нуждается в апгрейде, но однажды 
утром вы вдруг обнаруживаете, что монитор, принтер, клавиатура или корпус системы выглядят невероятно старыми и по- 
желтевшими от времени? Помнится, в одной рекламе телевизоров в таком случае предлагали просто «стереть пыль». Но 
так ли это просто? В этом материале мы расскажем о средствах для очистки вашего ПК. Их оказалось немало. 


С помощью чего 
удалить ценник 
с подарка? 


Устаревшая техника 
может поменять XO- 
зяев, или же вам 
самим покажется, 
что вы уже выросли 
из «коротких шта- 
нишек». Но изба- 
вить корпус своего 
монитора от пары 
десятков наклеек 
не так-то просто — 
не отпаривать же 
каждую над каст- 
рюлей с кипятком! 
Вот тут и пригодит- 
ся спрей для удале- 
ния этикеток 
Defender CLN30212 
($5.5). Мы провери- 
ли — действительно 
удобно. Производи- 
тель заявляет, что 
баллончик поможет 
удалить разнооб- 
разные «фетишиз- 
мы» как с пласти- 
ковых, так и со 
стеклянных и ме- 
таллических пове- 
рхностей. Анало- 
гичное средство вы- 
пускает и Digitex — 
DCACLLR-200-AC 
стоимостью $4.3. 


ы пробуете пройтись тряпочкой с 

мылом и видите, что пятна не ис- 

чезают, а появляются лишь мут- 
ные разводы, и в подсознании уже наз- 
ревает план замены устройства. Однако 
торопиться не надо — для восстановле- 
ния былого внешнего вида и поддержа- 
ния компьютерной техники в чистоте вы- 
пускается множество средств. 
Наиболее популярным решением для 
регулярного ухода за экстерьером 
«электронной» мебели являются сал- 
фетки - как сухие, так и влажные. Пос- 
ледние уже пропитаны специальным 
раствором, и от его состава зависит, 
насколько хорошо ототрутся пятна и не 
сотрется ли вместе с ними краска. Про- 


изводители учитывают и тип покрытия — 


например, некоторые средства не реко- 
мендуют применять для экранов мони- 
торов (после очистки могут оставаться 
разводы или того хуже — исчезнуть за- 
щитный слой), другие же, наоборот, 
предназначены для стеклянных поверх- 
ностей. 

Салфетки, как правило, делают из мате- 
риалов, не способных повредить или по- 
царапать покрытие (например, из нет- 
канного состава на основе вискозы или 
смеси хлопка и полиэстра). 


МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 

Экраны мониторов пачкаются с завидной 
регулярностью — сколько раз, забывшись, 
вы просто тыкали пальцем в дисплей или 
случайно плескали кофе на матрицу сво- 
его ноутбука. Для имитации подобных 
загрязнений мы воспользовались смесью 
из растопленного куриного жира и сахар- 
ного сиропа. Еще не застывший «кок- 
тейль» был нанесен тонким слоем на по- 
верхность экрана ЖК-модели Samsung 
SyncMaster 151BM, а также на дисплей 
ЭЛТ-монитора Mitsubishi Dimond Pro 920. 
После того как состав затвердел, мы pac- 
чертили рабочую поверхность девайсов 
на квадраты и приступили к тестирова- 
нию. Оценивалась как легкость удаления 
пятна, так и оставляемые салфетками 
разводы (или же их отсутствие). 

В поисках естественно загрязненных 
«экспонатов» мы отправились на кухню. 
Верхняя поверхность расположенной над 
плитой жестяной вытяжки со временем 
равномерно покрылась конденсатом из 
жира, пыли, табачной смолы и т.д. Это 
позволило нам смоделировать процесс 
очистки металлических частей системно- 
го блока. Для оценки эффективности 
удаления пятен с клавиатуры и других 
офисных устройств из пластика были ис- 


Назначение 


Линзы, 
сфетофильтры, 
экраны мониторов 


Универсальные 


Для экранов 


Для мониторов Для ноутбуков 


всех типов 


Список тестируемого 
оборудования 


© Defender CLN 30192 

@ Defender CLN30100 R/G 
© Defender CLN30600 

@ Defender CLN30102 

© Defender CLN30101 

© Parity 24062 

@ Parity 24061 

© Паритет AT 24070 

© Паритет АТ 24069 

@ Konoos KPS-30 

© Konoos KTS-30 

@ Miraclean 24053 

® Miraclean 24099 

@ Digitex DCACLUWR (P)-100-T 


пользованы жалюзи, на которых ровным 
слоем присутствовали все те же кухон- 
ные «осадки». Проверили мы и способ- 
ность салфеток бороться с чернилами — 
для этого сначала на пластиковый корпус 
принтера, а затем и на окрашенную ме- 
таллическую боковую стенку ПК шарико- 
вой ручкой были нанесены «рисунки». 


DEFENDER CLN 30192 
Комплект разработан для путешествен- 
ников и предназначен для протирки опти- 


Для мониторов 
и телевизоров 


Для компьютеров 
и оргтехники 


Количество 


Материал 


10 сухих 
и 10 влажных 
Безворсовая 


100 влажных 


Нетканный 
материал на 
основе вискозы 


50 влажных 

+ 50 сухих 
Нетканный 
материал на 
основе вискозы 


100 


Нетканный 
материал на 
основе вискозы 


Нетканный 
материал на 
основе вискозы 


100+5 


Неизвестен 


100+5 


Неизвестен 


Основа пропитывающего 
раствора 


Спиртосодержащее 
вещество 


1-пропанол 


Дипропиленгликоль- 
монометилэфир, 
комбинация ПАВ 


Дипропиленгликоль- 
монометилэфир, 
комбинация ПАВ 


Дипропилен- 
гликоль-монометил- 
овый эфир, ПАВ'ы 


Вода очищенная, 
четвертичные соли 
аммония, консервант 


Вода очищенная, ПАВ, 
диссольвин Ма, 
консервант 


Упаковка 


Запечатанные пары 
салфеток «сухая + 
влажная», в картон- 
ной коробке 


Туба 


Туба 


Туба 


Мини-туба 


Туба 


Туба 
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Сильный 
запах 
спирта 


Сильный 
запах 
спирта, 
тизаторы 
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Не слишком 
приятный спирт- 
овой, «больнич- 
ный» запах 


Не слишком прият- 
ный спирт- 

овой, «больнич- 
ный» запах 


Достаточно 
разкий спиртовой 
запах без 
араматизатора 


Легкий, 
нейтральный 
запах 


Приятный 
фруктовый 
аромат 


DEFENDER CLN 30192 
kK O $4.75 


ки фотоаппаратов, ЖК-экранов, мобиль- 
ных телефонов, КПК и т.д. Основное дос- 
тоинство Defender CLN 30192 — компакт- 
ность. Каждая салфетка запечатана в от- 
дельную упаковку, а всего их тут 20 штук 
(по 10 сухих и 10 влажных), причем они 
объединены попарно. Несколько брике- 
тов вполне можно засунуть в задний кар- 
ман джинсов. Протирая сначала влаж- 
ной, а затем сухой салфеткой, вы добье- 
тесь желаемого результата, как с ЖК- 
дисплеями, так и со стеклянными поверх- 
ностями. Разводов не остается, однако и 
скорость получается невыдающаяся. 
Неприятная их особенность — сильный за- 
пах спирта, к тому же присутствие 1-про- 
панола вызывает риск повредить антиб- 
ликовое покрытие экранов или вспомога- 
тельные надписи на пластиковых корпу- 
сах. Жирные пятна с любых поверхнос- 
тей удаляются неплохо, а вот чернила с 
пластика и металла данными салфетка- 
ми вывести не удалось (впрочем, для это- 
го они и не предназначены). В минусы 


ll 


Для мониторов 
и телевизоров 


Универсальные 


Для пластика 


DEFENDER CLN30600 
kkk O $4.42 


Defender CLN 30192 стоит занести и дос- 
таточно высокую цену (на одну протирку 
тратится почти половина доллара). 


DEFENDER CLN30600 

Этот набор предназначен для экспресс- 
очистки экранов мониторов (в том числе 
и ЖК). Подойдет он и для телевизоров. В 
верхней части тубы есть двойной доза- 
тор, а внутри — 50 сухих и столько же 
влажных, упакованных в полиэтилен, 
салфеток. Увы, вновь нас преследует 
малоприятный «больничный» запах - в 
составе есть спиртосодержащие вещест- 
ва. Усилия, которые требуются для 
очистки, приблизительно соответствуют 
предыдущему набору. 


DEFENDER CLN30102 

Увлажненные салфетки в количестве 100 
штук предназначены для мягкого очище- 
ния дисплеев (ноутбуков, ЖК- и ЭЛТ-мо- 
ниторов, КПК, телевизоров и т.д.) и любых 
стеклянных поверхностей. Пропитываю- 


Для ЖК-экранов 


Для компьютеров 
и оргтехники 


DEFENDER 1130102 
kkk O $3.32 


щий состав содержит спиртосодержащий 
раствор, поверхностно активные вещества 
(ПАВы), стабилизатор и отдушку. По заяв- 
лению производителя, салфетки не нане- 
сут повреждения антибликовому покры- 
тию экрана - в состав не входят какие-ли- 
бо абразивные вещества. Несмотря на це- 
ленаправленную работу с жидкокристал- 
лическими дисплеями, разводы на них все 
же остаются, причем эффективность уда- 
ления пятен не слишком высока. 


DEFENDER CLN30101 

Мини-туба на 100 влажных салфеток име- 
ет универсальное назначение (очистка эк- 
ранов, клавиатур, корпуса), а маленький 
размер выбран неслучайно — предполага- 
ется, что владельцы переносной компью- 
терной техники будут брать ее с собой. 
Как и большинство участвующих в тесте 
наборов, этот обладает антистатическими 
свойствами. Легко повреждаемые поверх- 
ности стоит протирать с осторожностью — 
в состав входят метиловые компоненты. 


Для мониторов 
и телевизоров 


Универсальные, 
антистатические 


75 


Из нетканого Неизвестен 


материала 


Из нетканого 
материала 


105 


Неизвестен 


Неизвестен 


105 100 


Неизвестен Хлопок+полиестр 


Вода очищенная, 
ПАВы 


Вода очищенная, 
NABbI 


Деионизированная вода, 
смесь неиогенных ПАВ, 
спирты, комплексоны, отдушка 


Деионизированная вода, 
смесь неиогенных ПАВ, 
комплексоны, отдушка 


Не содержит спирта | Не содержит спирта | Не содержит спирта 
и растворителей 


и растворителей 


Туба Туба 


Короб из пластика 


Короб из пластика Туба 


Туба Туба 


Приятный 
фруктовый 
аромат 


Приятный 
фруктовый 
аромат 


Слабый спиртовой 
запах 


Резкий запах 


Достаточно легкий, 
не резкий запах 


Достаточно легкий, 
не резкий запах 


Запах перечной мяты 
довольно естественен, 
а BOT ABHO «малина» 

отдает химией 
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ЖЕЛЕЗО 


Выдуваем пыль 
и восстанавлива- 
ем О\О-привод 


В ассортименте 
фирм-производите- 
лей чистящих 
средств существует 
также продукция, 
предназначенная для 
«точечной» гигиены 
компьютерной техни- 
ки. Например, бал- 
лончиком CO сжатым 
воздухом Miraclean 
24050 (стоимостью 
$5) можно выдувать 
пыль из труднодос- 
тупных мест. Это ак- 
Туально для очистки 
пространств возле 
лопастей вентилято- 
ров или клавиатур. 
Есть также специаль- 
ные диски, которые 
умеют чистить счи- 
тывающую головку 
оптического привода — 
обратите внимание 
на Digitex DCACLWC- 
01-BL ($2.2). 


Лучше без спирта 


Почему же спирто- 
содержащие веще- 
ства в очиститель- 
ном средстве — это 
плохо? Во-первых, 
некоторые разно- 
видности этих спир- 
тов весьма токсич- 
ны (например, изоп- 
ропанол, этиленгли- 
коль или метанол). 
Во-вторых, эти ве- 
щества со временем 
разрушают очищае- 
мые ими поверх- 
ности. Под угрозой 
находятся как над- 
писи (особенно 
страдают клавиату- 
ры), так и «нежные» 
антибликовые пок- 
рытия экранов. 
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Ж ЕЛ i= 3 О ТЕСТИРОВАНИЕ ЧИСТЯЩИХ САЛФЕТОК ДЛЯ КОМПЬЮТЕРНОЙ ТЕХНИКИ 


Иван Макаренко, Антон Карпин /Кагрт@ gameland.ru/ 


Спреи — для 


сильных пятен 


Для въевшейся грязи 
и трудных пятен ре- 
комендуется исполь- 
зовать спреи. Они 
удобны также для 
больших поверхнос- 
тей, ведь влажные 
салфетки достаточно 
быстро высыхают. 
Большинство фирм 
выпускают жидкости 
во флаконах, и по 
своему составу они, 
как правило, соответ- 
ствуют пропитываю- 
щему раствору рас- 
смотренных в тесте 
образцов. Например, 
если мы приобретем 
флакончик Parity 
24003 на 150 мл ($2), 
предназначенный 
для компьютеров и 
оргтехники, и доку- 
пим рекомендован- 
ный фирмой комп- 
лект сухих салфеток, 
то получим аналог 
тубе Parity 24061. 
Есть и весьма мощ- 
ные средства, поль- 
зоваться которыми 
следует с осторож- 
ностью. Но в случае 
«тяжелых» пятен без 
растворителей не 
обойдешься. К числу 
таких жидкостей от- 
носится очиститель 
пластика Defender 
CLN 30504, который 
содержит скипидар. 


„> 


DEFENDER CLN30101 
kkk” O $2.2 


Даже застарелые пятна со всех покрытий 
удаляются без проблем, однако использо- 
вать для протирки экранов, особенно ЖК, 
не стоит — салфетки оставляют весьма 
сильные разводы. 


DEFENDER CLN30100 R/G 

Первое, что привлекает внимание в 
Defender CLN30100 R и G - это яркий и 
симпатичный дизайн полупрозрачной 
пластиковой тубы. Она может быть как 
зеленой (отдушка с ароматом яблока, ин- 
декс С), так и оранжевой (апельсин, В). В 
ассортименте компании есть вариант и 
без ароматизатора (Defender CLN30100). 
К сожалению, фруктами тут и не пахнет — 
все забивает сильный спиртовой запах. 
Внутри упаковки находится 100 универ- 
сальных салфеток. Они неплохо справля- 
ются с очисткой экрана ЭЛТ-монитора 
(только надо быть готовым, что пропиты- 
вающий раствор на основе 1-пропанола 
со временем «съест» антибликовое пок- 
рытие). Что касается ЖК-экранов, то на 
них после использования Defender 
CLN30100 остаются достаточно заметные 
разводы. Лучше всего у этих салфеток 
получается удалять чернила, причем, как 
с пластика, так и с металла. 


DIGITEX DCACLUWR (Р)-100-Т 
Универсальные ароматические чистящие 
салфетки Digitex Office — обычные (без 
индекса), а также с запахом малины (R) 


DEFENDER CLN30100 R/G 
kkk O $3.49 


и перечной мяты (P). В тубе 100 штук, a 
пропитывающим составом служит раст- 
вор, не содержащий спирта. Аромат пе- 
речной мяты довольно естественен, а 
вот «малина» явно отдает химией. Эф- 
фективность удаления пятен на среднем 
уровне — загрязнения оттираются не 
слишком быстро (большие трудности 
вызвало удаление чернил с пластиково- 
го покрытия). Разводы на дисплеях всех 
типов также весьма заметны. 


PARITY 24062 

Туба на 105 влажных салфеток, предназ- 
наченных для повседневного ухода за эк- 
ранами мониторов, жидкокристалличес- 
кими экранами, дисплеями, оптическими 
линзами фото- и видеотехники, а также 
иными поверхностями из стекла. Пропи- 
тывающий раствор отличается легким, 
нейтральным запахом. Салфетки на 
ощупь кажутся несколько суховатыми, но 
это как раз то, что нужно — пятна как с 
ЭЛТ, так с ЖК-дисплея, удаляются очень 
просто, в процессе чистки жидкость быст- 
ро высыхает, а на поверхности разводов 
совершенно не остается. Чернила Parity 
24062 не даются, да и большие площади 
загрязнений на металле и пластике уда- 
ЛЯТЬ ЭТИМИ «Паритетами» неудобно — 
слишком быстро испаряется пропитываю- 
щий раствор. Но со своей непосредствен- 
ной работой — очисткой экранов — сал- 
фетки справляются лучше всех. 


DIGITEX DCACLUWR (P)-100-T 
kkk* O $3.6 


PARITY 24061 

Влажные чистящие салфетки (в тубе — 
105 штук) для ухода за компьютерами и 
оргтехникой. Отличаются приятным 
фруктовым ароматом и полным отсут- 
ствием алкогольсодержащих веществ. 
Последний фактор добавляет энтузиаз- 
ма, ведь чистить, возможно, придется и 
клавиатуры, которые бы не хотелось ли- 
шить обозначений на клавишах. Учиты- 
вая эффективное удаление как въевших- 
ся пятен с любых покрытий, так и чер- 
Hun, получается очень неплохой комп- 
лект, разве что на дисплеях после про- 
тирки остаются небольшие разводы — 
впрочем, об этом честно предупреждают 
в инструкции. 


ПАРИТЕТ 24070 

Параллельная линейка компании Пари- 
тет. В данном случае продукция обозна- 
чается кириллицей, а в тубе находится 
75 салфеток. По своей эффективности 
они вполне соответствуют Parity 24061 — 
состав пропитывающего вещества, в ко- 
тором не содержится спиртов и раство- 
рителей, по своему воздействию на заг- 
рязнения весьма похож. 


ПАРИТЕТ 24069 

Аналогичные модели Parity 24062 can- 
фетки — они также предназначены для 
дисплеев мониторов и телевизоров. 
Разводов не оставляют. Существенной 


ПАРИТЕТ 24070 


ПАРИТЕТ 24069 


KONOOS KPS-30 


KONOOS KTS-30 


жхжхО $2.6 


жжхжхО $2.6 kkk O $3.2 


kk O $3.2 
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PARITY 24062 
kkk O $3.7 


разницы по сравнению с Parity 24062 нет, разве 
что в тубе Паритет 24069 содержится 75 салфе- 
ток, немного по-другому решен дизайн упаковки 
и ниже цена. 


В стильном коробе из пластика присутствует 30 
запечатанных по отдельности салфеток. Они 
неплохо очищают пластиковые и металлические 
поверхности, однако по эффективности уступа- 
ют как универсальной линейке Defender 
CLN30100, так и «Паритетам». Пропитывающий 
состав включает в себя спирты. К достоин- 
ствам, помимо дизайна, можно отнести практи- 
чески полное отсутствие какого-либо запаха. 


Эти салфетки в коробе на 30 штук предназначе- 
ны для ухода за поверхностью ЖК-экранов, од- 
нако делают это хуже, чем «Паритеты» и 
Miraclean'bi. Разводы, несмотря на заявленное их 
отсутствие, все же остаются. Хотя в составе про- 
питывающей смеси отсутствуют алкогольсодер- 
жащие элементы, салфетки издают достаточно 
резкий и не слишком естественный запах - с от- 
душкой производитель перестарался. 


Выдающиеся салфетки по соотношению цена- 
качество. Они предназначены для компьютеров 
и оргтехники — другими словами, специализиру- 
ются на очистке пластиковых и металлических 
поверхностей. И делают это весьма эффектив- 
но, справляясь как с чернилами, так и с жирны- 


\ 


MIRACLEAN 24053 
Kkkkk О $2 


ad 
~~ 


PARITY 24061 
kkk O $3.7 


ми пятнами. Однако и на экранах (ЖК и ЭЛТ) 
оставляемый жидкостью уровень разводов 
практически не заметен. Надо подчеркнуть и 
тот факт, что пропитывающий состав не содер- 
жит спирта и растворителей, а значит угроза 
антибликовым и окрашенным покрытиям мини- 
мальна. За $2 вы получаете тубу на 105 салфе- 
ток, что является лучшим предложением на 
рынке. Запах нам показался чересчур пряным, 
однако резким или неприятным его назвать 
сложно. 


Недорогая туба на 105 салфеток предназнача- 
ется для ухода за дисплеями компьютеров и те- 
левизоров. Разводов практически не остается, 
однако продукция компании «Паритет» делает 
эту работу все же немного качественней. Про- 
питывающий состав, как и в предыдущей моде- 
ли, не содержит спирта и растворителей. 


За великолепную способность чистить как жид- 
кокристаллические экраны, так и «стеклянные» 
ЭЛТ-дисплеи, совершенно не оставляя при этом 
разводов, награду «Выбор редакции» получают 
салфетки Parity 24062. Но наибольшую помощь 
они окажут вам лишь совместно с Parity 24061, 
которые гораздо лучше справляются с офисной 
техникой. «Лучшей покупкой» становится туба 
на 105 салфеток Miraclean 24053 — благодаря 
грамотно подобранному составу и невысокой 
цене эти салфетки поистине универсальны и 
доступны. 


MIRACLEAN 24099 
жжАжхО $2 


CALE С 
Loppenhead 


Пазерная система Razer Precsian 


z= я 


LOBepLue 
игровая мышь 


Тест линейки новеньких консольных 
контроллеров от Logitech 


Ни для кого давно не секрет, что кроме широкого спектра качественной периферии для PC, Logitech прекрасно себя зарекомен- 
довала и на консольном поприще. Контроллеры ее производства всегда считались, если не превосходящими оригинальные мо- 
дели, то уж точно не уступающими им. А по беспроводным технологиям эта компания вообще смогла опередить практически 
всех своих конкурентов. Сегодня мы представляем вам сразу четыре новых модели джойпадов, которые были анонсированы 
еще Ha ЕЗ. Три из них для PS2, а один для Xbox. 


ля начала, повнима- 
тельнее взглянем на 
парочку классических 
(проводных) моделей, ведь в 
этом году они кардинально 
отличаются от своих предше- 
ственников. Главное нововве- 
дение - круглая крестовина 
(как ни парадоксально это 
звучит), которая уже отлично 
зарекомендовала себя на 
беспроводном геймпаде 
прошлого года выпуска. Пос- 
ле довольно жесткой и тяже- 
ло позиционировавшейся ста- 
рой вариации она кажется 
просто сказкой. Особенно это 
заметно в файтингах, где лю- 
бая прокрутка или двойное 


нажатие распознаются быст- 
ро и точно. Пальцы не стира- 
ются об нее, как часто проис- 
ходит при активной игре на 
стандартном контроллере от 
Зопу. Сменилась и форма са- 
мого геймпада, он стал более 
миниатюрным, особенно его 
рукояти. Разница между дву- 
мя версиями стала еще мини- 
мальнее, никаких кожаных 
вставок и позолоченных кон- 
тактов нет, даже цена на них 
совершенно одинаковая. Те- 
перь АсНоп-модель может 
похвастать трехметровым 
шнуром, против стандартных 
двух с половиной у Precision. 
Однако у последней более 
приятный (на наш взгляд) по- 
лупрозрачный темно-синий 
пластик «гламурного» вида. 
Action Controller матовый 
светло-синий сверху и черный 


Новая крестовина. Удобная форма. Качественное изготовление. 
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LOGITECH ACTION 
CONTROLLER (PS2) 


В прошлом году 
Logitech выпустила 
две модели под 
названиями Action 
Controller и Extreme 
Action Controller. 
Они заметно отли- 
чаются от наших 
сегодняшних испы- 
туемых. Кроме то- 
го, вторая модель 
имела золоченые 
контакты, кожаные 
вставки по бокам и 
была дороже своей 
«сестры». 


снизу. У обеих версий по бо- 
кам рукояток есть резиновые 
вставки, чтобы джойпад не 
выскользнул после многоча- 
совой напряженной игры. 
Logitech традиционно He снаб- 
дила свои устройства ни еди- 
ной дополнительной функци- 
ей, чем так любят увлекаться 
независимые производители. 
Но не стоит причислять это к 
недостаткам. Оба контролле- 
ра оставили хорошее впечат- 
ление. Они стали меньше, 
удобнее и могут послужит от- 
личной заменой стандартно- 
my Dualshock’y. 


Беспроводная новинка для 
PS2 не так однозначна, как 
ее проводные собратья. С 


Мало цветовых решений. 


одной стороны, главным ее 
плюсом является увеличен- 
ное время работы, которое, 
как заверяют разработчики, 
составляет триста часов от 
одного комплекта батареек 
(пара формфактора АА). С 
другой — множество появив- 
шихся минусов. Например, 
стали заметны лаги в работе 
контроллера, который, похо- 
же, просто экономит ресурс 
элементов питания. Естест- 
венно, особенно плохо это 
сказывается на играх, где 
нужна точность до долей се- 
кунды. Управлять с его по- 
мощью DVD-nneepom или 
проходить любимую RPG вы 
сможете без всяких проблем. 
Не удовлетворил нас и ди- 
зайн модели. Джойпад не 
смотрится дорогой красивой 
вещью, как мы привыкли ви- 


Круглая крестовина может показаться ненадежной. 


LOGITECH PRECISION 


CONTROLLER (PS2) 


PRECISION 


CONTROLLER (PS2) 


Увеличенное время работы. Качественное изготовление. 


Высокая цена. Заметные запаздывания в работе геймпада. Не слишком удобный 
«распухший» корпус. Отсутствие батареек в комплекте поставки. 


деть у Logitech. Матовый по- 
лупрозрачный пластик сине- 
го цвета, сквозь который 
видно все сочленения, но не 
видно самих деталей, выгля- 
дит простовато. Исчезли и 
резиновые вставки по бокам. 
Он стал больше похож на 
детскую игрушку, которую 
покупают малышам, заранее 
зная, что они ее разобьют 
через пару дней... Главное 
же, в отличие от своих про- 
водных собратьев, геймпад 
стал больше. Нет, даже не 
больше, а толще. Оставшись 
с небольшими рукоятками, 
он солидно распух, чему явно 
поспособствовало наличие 
отдела для батареек. Хотя на 
формах предыдущей модели 
(Cordless Action Controller) 
это практически не отрази- 
лось. Кстати, эти самые ба- 
тарейки пропали из комплек- 
та поставки, теперь озабо- 
титься их приобретением 
нужно до покупки самого уст- 
ройства. В итоге, перед нами 
долгоживущий беспроводной 
джойпад, который подойдет 
геймерам, предпочитающим 
крупные вещи и неспешные 
игры. 


Новый беспроводной гейм- 
пад для консоли от Microsoft 
от старого Cordless Precision 


LOGITECH CORDLESS 


обладавших не очень удоб- 
ной крестовиной. При этом 
они смогут стать прекрасной 
заменой стандартному Dual 
Shock’y, будучи почти на $10 
дешевле, за что и получают 
награду «Лучшая покупка». 
А вот беспроводные геймпа- 
ды в этом году у Logitech не 
так хороши, как в прошлом, 
хотя компания и не продви- 
гает их на рынок в качестве 
замены старым. Скорее, они 
выступают альтернативными 
решениями с увеличенным 
временем работы и дизай- 
ном, четко намекающим на 
принадлежность к одной из 
консолей. И если Cordless 


‚ Поскольку беспро- 
\ водные джойпады 
официально есть 
только у Game Cube, 
владельцам других 
приставок прихо- 
дится подыскивать 
себе обновки «на 
стороне». Logitech 
всегда удавалось 
производить очень 
удачные модели, 
лучшей среди кото- 
рых по-прежнему 
остается Cordless 
Action Controller 
(PS2), чей успех 


Че, еще никому не уда- Attack Controller (Xbox) все 
92 Ч лось превзойти. же можно порекомендовать 
%е, к приобретению, то гейме- 


рам, подбирающим себе ра- 
диоконтроллер для Р$2, мы 
по-прежнему рекомендуем 
Logitech Cordless Action 


Controller. м 

отличается фактически толь- т 

+ Увеличенное время работы. Запаздывания в работе джойпада. 
KO цветом и повышенным Удобство в использовании. Отсутствие батареек в комплекте поставки. 
временем работы. Располо- 
жение кнопок и форма конт- 
роллера остались неизмен- 
ными. Что и хорошо, так как LOGITECH CORDLESS 
джойпад весьма удобный, ATTACK CONTROLLER 


прекрасно лежит в руках, все (XBOX) 
кнопки легко доступны, не 
болтаются и обладают чет- 
ким шагом. Формами он 
больше походит на 
контроллер для PS2, 
чем для Xbox. Конеч- 
но, позеленевший 
корпус выглядит 
подходяще для 
«Бокса», но все 
равно смотрится 

не так престижно и 
красиво, как старый 
черный. А увеличен- 
ное время работы сно- 
ва, как и в случае с 
Cordless Precision для PS2, 
сказалось на качестве прие- 
ма. Случающиеся временами 
лаги затрудняют игру в фай- 
тинги, хотя для гонок он по- 
дошел весьма хорошо — два 
часа езды в Burnout Revenge 
Attack Controller выдержал с 
честью. 


Новую линейку контроллеро 
от Logitech нельзя охаракте- 
ризовать однозначно. Про- 
водные Action и Precision 
Controller для PS2 явно луч- 
ше своих предшественников, 
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омпания Falcom образована 

в 1981 году. В июне 1982 го- 

да увидела свет первая ее 
игра с банальным названием 
Galactic Wars — это была типичная 
для того времени космическая стре- 
лялка. Самый что ни на есть обыч- 
ный старт компании-новичка того 
времени. Примечательно другое: 
игра вышла не на игровых автома- 
тах, как того следовало ожидать, а 
на набиравших тогда силу компью- 
терах РС-88 производства МЕС. 
Именно с этой платформой связаны 
первые годы жизни Falcom. 
В течение двух последующих лет 
на различных японских компьютерах 
Falcom выпустила полдюжины игр 
самых разных жанров, среди кото- 
рых симулятор гольфа Computer: 
The Golf, дилогия мистических прик- 
лючений Horror House и Mansion of 


YS (NES) 


Madness, эротическая головоломка 
Private College Girl. кто бы мог по- 
думать, что вышедшая в 1984 году 
неприметная игра Dragon Slayer с на- 
ивным фэнтезийным антуражем 
подтолкнет Falcom к переходу на ка- 
чественно новый этап развития! 
Возможно, игру некорректно назы- 
вать RPG в полном смысле этого 
слова, ведь преобладало в ней ар- 
кадное начало. Весь геймплей сво- 
дился к передвижению главного ге- 
роя слева направо и уничтожению 
монстров, за что храбрец получал 
очки опыта и затем повышал уро- 
вень. Целью всей игры, понятное де- 
ло, являлось уничтожение свирепого 
и сугубо отрицательного дракона, 
терроризирующего фэнтезийный ми- 
рок. Игра вышла на пяти (!) различ- 
ных японских компьютерных плат- 
формах, три из которых — производ- 


YS Il (NES) 


ства NEC. Теперь же начинается са- 
мое интересное. Дело даже не в 
том, что Falcom практически пол- 
ностью переключилась на произ- 
водство игр жанра RPG. Беспри- 
мерный случай: почти каждый 
сиквел Dragon Slayer имел подза- 
головок в названии и становился 
родоначальником нового ролево- 
го сериала! И самое странное: 
несмотря на выход революцион- 
ной по тем временам приставки 
NES, главным прибежищем для 
игр Falcom долгое время почему- 
то оставались именно домашние 
компьютеры (не привычные нам 
1ВМ-совместимые PC, однако!). 


Итак, октябрь 1985 года — 

на свет появляется Огадоп 

Slayer 2: Xanadu. Механика 

игры почти не изменилась, 

разве что игровой мир и ро- 

левая система (по количеству 
характеристик...) стали более 
замысловатыми. Для DS2 ха- 
рактерно смещение акцентов с 
тупого уничтожения монстров в сто- 
рону собственно RPG западного об- 
разца — ведь жанр JRPG еще He po- 
дился. Графика игры, к сожалению, 
отличается от предшественницы 
разве что количеством цветов. 
Занимательно по нынешним 
меркам и поведение МРС 

в городах: они не просто 

хаотично передвигают- 

ся по ограниченной 

оси абсцисс, они еще 

и пытаются громоз- 

диться друг на дру- 

га. Игра вышла на 

6 компьютерах, 

включая наби- 


DRAGON SLAYER: LEGEND OF HEROES (МО) 


® 


ИГРЫ ОТ FALCOM — 
РАЙ ДЛЯ ЛЮБИТЕЛЕЙ 
АНИМЕ И МАНГИ. 


StormReaver 
stormreaver@front.ru 


Так уж случается, что некоторые из компаний, которые двадцать лет назад задавали тон в японской игр 
рии и значимо повлияли на становление жанра JRPG, сильно сдают позиции. Они не только не получаю 
за океаном, но и волей обстоятельств оттираются с рынка консолей в не особо популярный в ANC 
Такова история Falcom — компании, которая стала одним из первых производителей ролевых игр в Япон 
няшние ее проекты находятся далеко позади грандов вроде Final Fantasy и Dragon Quest, хотя это BOBC 
что они совсем уж никудышные. Почему употреблен нейтральный термин «ролевые игры», а не «УВ! 
(они же Console-style RPG)? Читайте дальше! 


равший популярность MSX (уже в 
1987 году), причем в этой версии 
подзаголовок Хапади выдвинут на 
передний план. В 86-ом году к игре 
вышел add-on — Xanadu: Scenario 2. 
Продолжение Xanadu получила 
спустя аж девять лет после выхода 
оригинала! В 1994 году Ha PCE CD 
появилась The Legend of Xanadu 
(она же Dragon Slayer VIII) — класси- 
ческая action/RPG с видом сверху. 
Год спустя выпущена вторая часть, 
считающаяся одной из лучших ВР@ 
на приставке. Обе игры также поя- 
вились на PC-98 под именем Revival 
Xanadu. 
Затем последовал долгий перерыв, 
по длительности даже превзошед- 
ший предыдущий. В начале 2005 го- 
да удивительные новости получают 
немногочисленные владельцы 
N-Gage: Falcom анонсировала 
Xanadu Next! Впрочем, как впослед- 
ствии окажется, разрабатывала игру 
сторонняя компания. Cama Falcom 
приложила руку к одноименной 
трехмерной action/RPG на РС, вы- 
шедшей в октябре прошлого года. 


1986 год. Dragon Slayer Jr.: 
Romancia. Ждавшие каких-либо 
инноваций в геймплее могли 


YS Ill: WANDERERS FROM YS (MD) 


смело идти за губозакаточными Ma- 
шинками — даже графические улуч- 
шения были не слишком заметны. 
Непонятно, откуда и для чего поя- 
вился счетчик времени для некото- 
рых зон, причем, в отличие от позд- 
них аналогов, это не было сюжетно 
обосновано. Много позже, во вто- 
рой половине 90-х, римейк 


YS IV: MASK OF THE SUN (SNES) 


Romancia с He так чтобы уж очень 
сильно улучшенной графикой вы- 
шел на РС. Четвертая часть Огадоп 
Slayer, с подзаголовком Drasle 
Family, не только является един- 
ственной игрой серии 0$, не пере- 
росшей в сериал, но и порогом, 
после которого серия в корне изме- 
нилась. 


YS V (SNES) 


| = L 
| 


ie 


Чуть ли не одновременно с четвер- 
тым DS выходит пятая часть — 
Sorcerian. Единственное сходство 
Sorcerian с предыдущими играми 
серии DS — принадлежность оной 
к жанру action/JRPG. Здесь игроку 
подвластны до 4 персонажей, 
геймплей разделен на миссии 


LORD MONARCH (MD) 
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и основан на исследовании подзе- 
мелий. В Sorcerian также присут- 
ствует система классов персона- 
жей (аж 60 наименований, среди 
которых — Baker, Barber, Shoe 
Maker, Shepherd Boy и прочая экзо- 
тика). Если 6 еще не громоздкий 
интерфейс... К слову, на РС выхо- 
дил английский вариант игры, и 
выпускало его издательство Sierra. 
В течение нескольких месяцев 
жадная до денег Falcom выпустила 
для компьютерных версий аж три 
дополнительных сценария. В 1997 
и 2000 годах римейки игры выхо- 
дили соответственно на РС и 
Dreamcast. 


В июне 1987 года свет увидела игра 
с предельно лаконичным названием 
Ys, считающаяся не только одной из 
родоначальниц жанра action/RPG, 

но и чуть ли не визитной карточкой 
Falcom. Странное имя (произносится 
как «Ис») она получила от мифичес- 
кого города в Бретани (Франция), 

от которого образовалось название 
города Парижа (Раг-!5). В отличие от 
вышедшей несколько ранее Legend 
of Zelda, Ys не сводилась только к 
исследованию - в ней был полно- 
ценный игровой мир с городами и 
нормальным, хотя и не слишком за- 
мысловатым, сюжетом. События 
крутятся вокруг немого героя Adol 
Christin (а He Christian, как иногда 
пишут) и его странствий по альтер- 
нативной Европе со слегка изменен- 
ными названиями. Уникальной была 
и боевая система Ys: не требова- 
лось нажимать кнопку атаки, вместо 
этого следовало, скажем так, тара- 
нить врагов выставленным мечом 


THE LEGEND OF HEROES VI (PC) 


CTPAHA 


Б <. 


в незащищенные места. Поначалу 
непривычно, но быстро захватыва- 
ет. Забавно: меньше чем через год 
Square выпустила Ha Famicom Disc 
System клон Ys под названием Kalin 
no Tsurugi. Первоначально вышед- 
шая на РС-88 первая часть игры за 
несколько лет успела засветиться 
аж на восьми (!) платформах, в том 
числе NES и Master System. Много 
позже римейки первых двух частей 
добрались до РС и PS2. Вторая 
часть игры сделана по принципу 
«все то же, но больше и лучше», 
никаких серьезных нововведений 

в ней нет. Зато третья часть, YS Ill: 
Wanderers from Ys (1989), уже 
представляла собой сайд-скроллер. 
Ys Ш практически всеми фанатами 
считается самой неудачной игрой 
серии: игра чрезмерно сложна, уп- 
равление часто выводит из себя, да 
и в плане сюжета она ничем не вы- 
деляется. В 1991 году Ha Megadrive, 
SNES и PCE CD появилась Ys Ш с 
улучшенной графикой и звуком, 

но больше ничем эта версия похвас- 
таться не могла. 

Парадоксальна ситуация с четвертой 
частью (отказавшейся от механики 
Ys Ill): существуют сразу два Ys М, 
на PCE CD и SNES, с разными под- 
заголовками (Ys IV: The Dawn of Ys и 
Ys IV: Mask of the Sun), иллюстриру- 
ющие разные варианты развития 
сюжета предыдущей части. Причем 
The Dawn of Ys для PCE CD практи- 
чески во всем гораздо лучше. В 


YS: THE OATH IN FELGHANA (PC) 


1995 году вышла пятая часть игры, a 
спустя некоторое время ее услож- 
ненная версия, 

Ys V Expert, после чего последовал 
долгий перерыв. Лишь в 2003 году 
на РС увидела свет Ys VI: The Ark of 
Napishtim. Игра, являвшаяся прямым 
продолжением пятой части, само со- 
бой, была выполнена на относитель- 
но современном уровне, однако это 
была та же старая добрая Ys. В этом 
году Konami выпустила дополненную 
версию игры на Западе, но только 
на PS2, а в ближайшее время Ys VI 
посетит PSP. Несколько месяцев на- 
зад на РС появилась седьмая часть, 
Ys: The Oath in Felghana, и стоит на- 
деяться, что западные игроки смогут 
оценить ее по достоинству. 

Многие хардкорные фанаты JRPG 
считают саундтрек YS одним из 
лучших в истории жанра JRPG (ра- 
зумеется, это не относится к пер- 
вым версиям для старых японских 
компьютеров). В отличие от музы- 
ки той же Final Fantasy, это не раз- 
меренные инструментальные ком- 
позиции, а динамичный 
J-Rock/J-Metal, сменяе- 
мый величественными 
оркестровыми партиями и 
кое-где техно-мотивами — 
лучше всего он проявляет свои 
качества в версиях для PCE CD. 
Также по мотивам YS выходило 
аниме (OVA), а сейчас в среде 
фэнов муссируются слухи об аниме 
по мотивам Ys VI. 


Fito 


Шестая часть Dragon Slayer, перво- 
начально вышедшая на все том же 
японском компьютере РС-88, дала 
жизнь второму киту, на котором по- 
коится бизнес Falcom. Классичес- 
кая JRPG Legend of Heroes в то 
время мало чем отличалась от CBO- 
их товарок по цеху, однако получи- 
ла признание, а спустя пару лет бы- 
ла издана Ha Mega Drive и SNES. 
Вторая часть вышла в 1992 году и 
полностью повторила путь предше- 
ственницы. Третья TLOH, изданная 
на РС-98 (а спустя несколько лет, 
преображенная, Ha Saturn и PS one) 
не только считается многими луч- 
шей игрой сериала, но и служит на- 
чалом трилогии Gagharv Trilogy, 


7 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
ЛЕЧАЩЕГО ВРАЧА 
Разумеется, объем статьи 

не позволяет охватить все 
значимые проекты Falcom — для 
этого потребуется минимум 

вдвое большая площадь. Лучше 
попытаться ответить на вопрос: 
почему компания, по сути явля- 
ющаяся культовой в Японии, так и 
не добилась серьезного коммерчес- 
кого успеха ни на родине, ни, тем 
более, на Западе? Ответ прост — 
игры появлялись на не самых под- 
ходящих для того платформах. Сна- 
чала Falcom не перешла на NES, 
предпочтя маломощные PC-88, ав 
следующем поколении предпочла 
PCE CD более популярным Mega 
Drive и SNES. Все эти консоли полу- 
чили крайне слабое распростране- 
ние на Западе. Многолетний партнер 
компании, МЕС, в итоге сослужил ей 
плохую службу. Хотя издательство 
не теряет амбиций. В настоящее 
время Falcom является одной из ве- 
дущих японских компаний, выпуска- 
ющих игры на РС. Заодно ведется 
работа на растущих рынках Китая, 
Тайваня и Кореи, не оставлен в сто- 
роне и рынок мобильных игр. И уж 
поверьте на слово — владельцы кон- 
солей еще не раз услышат название 
«Falcom»! 


в которую также входят четвертая 
и пятая части. Графика намного 
улучшена по сравнению с предыду- 
щей частью, а в версиях для 32-би- 
ток и РС появились анимешные ро- 
лики. Кстати, The Legend of Heroes 
IV (PS one, 1998) является послед- 
ней частью сериала, появившейся 
на консолях, — начиная с 1998 года 
Falcom почти полностью переклю- 


чается на выпуск игр для персо- 
нальных компьютеров. В 1999 году 

с интервалом в 8 месяцев выходят 

порт Legend of Heroes Ill, TLoH М, 

а в конце 2000 года... четвертая 
часть игры. Затем наступает дол- 
гий перерыв. В течение 2001- 

2004 годов компания занимается 
выпуском на РС проектов мень- 
шего калибра, среди которых осо- 
бенно хочется отметить action/RPG 

Zwei!! и тактическую VM Japan — 
оба проекта впоследствии были 
портированы на Р$2. Также компа- 
ния занималась изданием в Японии 
ролевых игр китайских и корейских 
компаний. И вот — свершилось! 

В июне 2004 года выходит The 
Legend of Heroes VI — пусть и нем- 
ного морально устаревшая по срав- 
нению с приставочными аналогами, 
но от этого не переставшая быть 
просто отличной JRPG «в лучших 
традициях жанра». Вместо того 
чтобы взяться за разработку седь- 
мой части игры, Falcom анонсирует 


1 THE LEGEND OF HEROES (PSP) 


The Legend of Heroes VI: Part |. Что 
из этого получится? Узнаем в 2006 
году, когда выйдет игра. 

Кроме того, на PSP компания изда- 
ла The Legend of Heroes: А Tear of 
Vermillion, которая — удивительное 
дело — появилась и на Западе. 
Ждите обзор этой RPG в «СИ»! 


LORD MONARCH 

Седьмая часть Dragon Slayer уже He 
имела особого отношения к истре- 
бителям драконов, да и вообще к 
предыдущим частям сериала. LM, 
вышедшая поначалу на РС-98 и FM 
Towns в 1991 году, а затем переве- 
денная Ha Mega Drive и SNES, явля- 
лась навороченной ролевой страте- 
гией, с очень смешным сюжетом и 
несколькими сильно отличающими- 
ся друг от друга режимами. Цель 
игры — завоевание руки и сердца 
принцессы путем устранения всех 
конкурентов, да и вообще всех по- 
павшихся под руку феодалов. Вско- 
ре на РС-98 вышла усовершенство- 
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ванная версия игры Advanced Lord 
Monarch, а дальше игре было суж- 
дено продолжить существование на 
персональном компьютере (тем бо- 
лее жанр обязывает). Какой же 
Falcom без переизданий - в 1996-97 
годах последовательно вышли три 
LM — Original, First и Pro. В 1998 году 
игра получила полноценное продол- 
жение — Monarch Monarch. Пример- 
но в TO же время Ha PS one вышла 
Lord Monarch: Chronicles of the New 
Gaia Kingdom. = 


| ZWEI!! (PC) 


БАНЗАЙ! Тристия 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 
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Тристия 


Мы открыли DVD с 
«Тристией» и обнаружи- 
ли внутри вот такой сим- а 
патичный раскладной ьа 
двухсторонний буклетик 

с кратким досье на пер- 

сонажей аниме. На обо- 

ротной стороне — две ми- 


лые картинки и неболь- 
шое введение в сюжет Его 


А B 


фильма. Кстати, обложку | z 
DVD тоже можно перевер- = 
нуть и, честно признаемся, 
результат этой метаморфо- 

зы нам очень понравился. 


На DVD к этому номеру журнала вы найдете трейлер двухсерийного О\А-безобразия «Тристия»; трейлер к американс- 
кому изданию классического меха-аниме Mobile Suit Gundam: Char's Counterattack; музыкальный клип Progression 01, 
смонтированный из сцен полнометражного аниме Spriggan; официальный клип на композицию Blaze Котани Киньи. 
Песня звучала в опенинге телесериала Tsubasa Chronicle. 


БАНЗАЙ! 


Новообразованная компания XL 
Media спешит объявить о планах на 
ближайшее время. Компания заку- 
пила права на публикацию еще 
трех отличных аниме. Это «Экспе- 
рименты Лейн» (Serial Experiments 
Lain), а также «За облаками» 
(Кито по mukou, Yakusoku no 
basho) и «Голос далекой звезды» 
(Hoshi по Кое) гениального анима- 
тора-одиночки Макото Синкая. И 
хотя нам еще не известно даже 
примерной даты издания этих лент, 
компания уже поспешила заверить 
нас в высочайшем качестве дисков. 
Так, российское издание «Экспери- 
ментов Лейн» впервые в мире бу- 
дет выпущено в формате изобра- 
жения Progressive PAL и полным 
цифровым ремастерингом, а рабо- 
ты Макото Синкая будут снабжены 
нестыдной подборкой бонусов. Хо- 
чется верить, что со временем ком- 
пания предложит поклонникам 
аниме роскошные подарочные из- 
дания, не уступающие японским. 


Не отстает и известная нашим 
читателям компания МС 
Entertainment. В январе поступил в 
продажу диск с полнометражным 
фильмом «Могила светлячков» 
(Grave of the Fireflies) Исао Такаха- 
ты. Эту драматичную послевоен- 
ную ленту, основанную на реаль- 
ных событиях, многие считают са- 
мой серьезной, поучительной и 
трагической из всех, когда-либо 
снятых на заслуженной студии 
Ghibli. Именно этому фильму мы 
планируем посвятить следующий 


выпуск рубрики. 
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БАНЗАЙ! 


В 2006 году японское правитель- 
ство на треть увеличило инвести- 
ции в создание благоприятного 
имиджа Японии на территории Ки- 
тая. И делать это чиновники соби- 
раются не бесплатными уроками 
икебаны или публичным показом 
чайных церемоний, а по-простому: 


Тристия 


«Страна Игр» совместно с XL 
Media разыгрывает диск с аниме 

«Тристия». Чтобы попасть в число 
соискателей приза, просто приш- 

лите в редакцию журнала ответ на 
приведенный вопрос. Не забудьте 
указать свои имя, фамилию и об- 
ратный адрес с индексом. Если вы 
пользуетесь обычной почтой, обя- 
зательно сделайте на конверте по- 
метку «Банзай!». Спешите! В же- 


проталкивать аниме и j-pop на ки- =" Г ребьевке примут участие только 
i. МЫ ДО, И, ЖИВА ЛИ ДЕВУШКА НА 

тайское телевидение и радиостан- этой их ЦИИ ИЛИ HET. БРОШЮРА |8 те письма, которые придут к нам 

ции. На эту благую цель страна вы- ее ЭТО АНДРОИД. | р. о до 1 марта. 


делила три с небольшим миллиар- 
да йен (то есть около 800 миллио- 
нов рублей). Газета Asahi Shimbun, 
тем временем, сообщает, что неко- 
торые японские сериалы уже завое- 
вали популярность у зрителей с 
континента (в качестве примера 
обозреватель приводит обожаемый 
нами One Piece). В начале года спе- 
циальная комиссия составит список 
пригодных к экспорту медиа-про- 
дуктов, а затем начнет переговоры 
с китайской стороной. 


А вот итоги японских кинопремь- 
ер за 2005 год. На первой позиции 
с пятикратным отрывом от ближай- 
шего соперника возвышается «Ша- 
гающий замок» Хаяо Миядзаки. 
Остальные девять мест — сплошь 
полнометражки по мотивам попу- 
лярных телесериалов. Начиная с 
«Покемона» и «Гандама» и закан- 
чивая One Piece, Naruto, Pretty Cure 
и Fullmetal Alchemist. Одним сло- 
вом — застой. И даже фильм Мияд- 
заки не назовешь новаторским 
прорывом. Давно известно, что ре- 
жиссер из года в год переснимает 
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Наш адрес: 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», 
«Банзай!» (ответ лучше отправлять 
не в конверте, а на почтовой карточ- 
ke). E-mail: banzai@gameland.ru 
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| тРИСТиЯ 


Майку с логотипом Advent 
Children получает Ирина Мамон- 
това из Санкт-Петербурга. Конеч- 
но, Кадаж это личинка Сефирота. 


пе le nd 
интернет-центр 


NetLand 


& Более 100 Pill nw PIV 


& Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


~ Огромная коллекция 
самых популярных игр 
всех стилей и направлений 


& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
талевизорам 


& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


& штаб 5М5-игры 
BOTFIGHTERS 

& Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


& Бильярд. футбол 


& Кафе 


и мнозое Coyne. 


круглосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


гА№Аосква, Театральный пранезд, дом 5 
м Пубянка, Кузнециюий вост. 
Центральный Детский мир, 4 этаж 
вхол со стороны гост Савой” 
ren, 105-00-21. 781-09-23 
wwe reall nu 


WIDESCREEN 


0630p недавних кинорелизов 


Ultraviolet 


Ш РЕЖИССЕР: 


Ш ЖАНР: экшн/фантастика/триллер 


Денис «dN> Подоляк 
dennn@totaldvd.ru 


mmm Боевик, в котором тяжкую ношу главгеройства режиссер взваливает Ha хрупкие 


№ В РОЛЯХ: 
Милла Йовович, Кэмерон Брайт 


онец ХХ! века «ознаменовал- 

ся» очередной пандемией. На 

этот раз вирус не имел никако- 
го отношения ни к крысам, ни к 
обезьянам — он был выпущен из сек- 
ретных лабораторий и вмиг распрост- 
ранился по Земле. Казалось бы, 
симптомы гемофагии (от греч. 
haima — «кровь» и phagia — «поеда- 
ние») приносили подхватившему не- 
излечимое заболевание одну лишь 
пользу — невероятную реакцию, воз- 
можность перемещаться с фантасти- 
ческой скоростью и сверхъестествен- 
ное восприятие. Однако несомнен- 
ные выгоды меркли на фоне других 
проявлений этой хвори: каждый забо- 
левший страдал светобоязнью и дол- 
жен был периодически подвергаться 
переливанию крови. Но даже при соб- 
людении этой процедуры обреченно- 
му остается жить не более 10 лет... 
...Вайолет оставалось жить всего 
несколько часов. Ей, заразившейся 
несколько лет назад смертельным 
вирусом, уже ничто не могло по- 
мочь. Возможно, поэтому ей выпала 
роль Немезиды. Именно она долж- 
на была покарать зарвавшихся лю- 
дишек — за неизлечимую болезнь, 
за распространение вируса по все- 
му миру, за обидное прозвище 
«вампиры!», сопровождавшее каж- 
дого зараженного повсюду... 
Курт Уиммер относится к той редкой 
категории счастливчиков (или талан- 
тов от Бога), которые, появившись, 
можно сказать, из ниоткуда, совер- 
шенно не напрягаясь, вдруг создают 
Шедевр. Который затем становится 
новой вехой, цитатником и примером 
для подражания. Дебютный для Уим- 
мера футуристический экшн-триллер 
«Эквилибриум» успешно провалился 
в кинопрокате. Однако, выйдя на ви- 
део, бесхитростная история о челове- 
ке Системы, восставшем против са- 
мой Системы, сдобренная невероят- 
ными по своей визуальной красоте 
экшн-сценами, мгновенно приобрела 
статус культовой. И неудивительно, 
что свой второй киноопус Уиммер ре- 
шил отработать по старой схеме: SF- 
сценарий он сочинил самостоятель- 


женские плечи, давно уже считается безнадежным жанром, и каждый новый 


фильм, возглавляемый затянутой в латекс героиней, лишь вгоняет еще один 
гвоздь в крышку гроба с надписью «she-hero action». Мы верим в Курта Уимме- 
ра, но сможет ли он снять проклятие с обреченного кинонаправления? 


но, ленту было решено «начинить» 
уже зарекомендовавшим себя в «Эк- 
вилибриуме» бешеным темпом экшн- 
сцен и ставшим уже торговой маркой 
режиссера боевым искусством ган- 
ката, а суперзвезда на главную роль 
подобралась сама собой. Но уже пер- 
вый тестовый просмотр «Ультрафио- 
лета» показал, что сработали лишь 
две задумки. Зато на все 200%. Мил- 
ла Йовович и безумные поединки. 
Все остальное участники специально 
собранных фокус-групп оценивали 
очень лаконично: «SUCKS», и только 
затем уже говорили о полной невра- 
зумительности сюжета, слабо прора- 
ботанной идее с вампирами-гемофа- 
гами и никуда не годных диалогах. 
По сообщениям инсайдеров, режис- 
серу пришлось переснять чуть ли не 
полфильма, а затем и полностью 
перемонтировать ленту. Что x, в 
любом случае, ради Йовович и но- 
вой версии ган-ката, можно вытер- 
петь любые издевательства. Ну, 
или почти любые. Как вариант: отк- 


лючаем голову — зачем нам логика | 


с аналитикой? — и вперед, в кино. 


Сюжет фильма Курт Уиммер «зата- 
чивал» специально под актрису 
русско-сербского происхождения 
Миллу Йовович. Кстати, сценарий 
«Ультрафиолета», как и «Эквилиб- 
риума», целиком и полностью при- 
надлежит тому же Уиммеру. 


Ган-ката (gun-kata) — искусство 
владения любым огнестрельным 
оружием, помноженное на отточен- 
ное кунг-фу, которым в свое время 
покорил наши сердца «Эквилибри- 
ум» — в «Ультрафиолете» станет 
еще более продвинутым. И опять 
же благодаря тому, что Уиммер 
был прав, выбрав на главную роль 
Ту самую Йовович. Да, Кристиан 
Бейл — молодец, но согласитесь, 
что «наша Милла» покруче будет. 


Из непридуманного. Решив прове- 
рить экшн-способности Йовович, 
Уиммер попросил актрису нанести 
ему удар в полную силу. Ожидая 
тычка в брюшной пресс, незадач- 
ливый режиссер ослабил бдитель- 
ность и получил... прямиком в 
глаз. Любопытство Уиммера было 
вознаграждено классическим «фо- 
нарем», который рассосался лишь 
спустя несколько дней. 


После показа фокус-группе тизера 
и чернового фрагмента фильма оба 
ролика оказались в Интернете. По 
личной просьбе Уиммера админист- 
раторы сайтов, которые предостав- 
ляли возможность скачать матери- 
алы к «Ультрафиолету», удалили 
оба файла со своих серверов. 
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НА ДИСКЕ: 


Ultraviolet Il 16 Blocks II Stick It Il Just My Luck 


WIDESCREEN 


46 


BloodRayne 


Для съемок сцены, в которой Лео- 
нид возлежит на ложе с обнаженны- 


ат Уве Болл, экранизируя видеоигры пачками Е Ы 
wee Ш ЖАНР: экшн/фэнтези/хоррор , : румынских жриц любви. В своем ин- 
= давно уже вышел за пределы trash->kaHpa. тервью Ha международном кинофес- 
a . 


Кристанна Локен, Мишель Родригес, Бен Кингсли, 
Майкл Мэдсен, Мэттью Дэвис, Билли Зейн, Удо Кир, 


Мит Лоуф, Майкл Паре 


ри магических аму- 

лета осталось ра- 

зыскать лорду Кага- 
ну, королю вампиров. И 
тогда, полностью неуязви- 
мый, он сможет завоевать 
весь мир. Но кто это стоит 
на его пути? Кровавая Рейн 
собственной персоной! Его 
дочь и вампир по совмести- 
тельству. Сердце Рейн, по- 
лучеловека-полувампира, 
объято огнем мести за по- 
руганную честь матери. Се- 
бастьян и Владимир, про- 
фессиональные охотники 
на кровососов, сопровож- 
дают Рейн в ее вендетте. 


1985, 1989, 1990 = UP Rus 


Самые злобные критики подобрали для «ма- 
эстро» еще презрительный титул — «Schlock- 


meister». «Король шлока» иными словами... 


Насколько коряв синопсис, 
в котором вы могли поче- 
рпнуть основные сведения 
о свежей экранизации Уве 
Болла, настолько отврати- 
тельна сама картина. Пере- 
числять здесь ее недостат- 
ки сложно по двум причи- 
нам — не хватит ни норма- 
тивной лексики, ни отве- 
денного под обзор места. 
Мы не знаем, стоит ли на 
письменном столе режиссе- 
ра бронзовый бюст Эда Ву- 
да, гениального бездаря, 
оставившего после себя 
фильмы, которые чуть ли 
не официально считаются 


1,85:1 (анаморф) 


00 5.1, ОТ$- английский 


худшими за всю историю 
кинематографа, но то, что 
Болл решил превзойти это- 
го «мастера», уже ни у кого 
не вызывает сомнений. Ко- 
нечно, кто-то может заме- 
тить, что термины «культ» 
И «шлок» (Schlock — дрянь, 
халтура, низкопробная по- 
делка; нем.) нередко идут 
рука об руку, но к творчест- 
ву печально известного не- 
мецкого кинодела это не 
имеет никакого отношения. 
Воздержание от просмотра 
«Бладрейн» — единствен- 
ный способ сохранить инте- 
рес к кино как искусству. 


DD 2.0 — русский (синхрон) 


субтитры — русские, английские 


бонусы: 


тивале в Стокгольме режиссер посе- 
товал, что расценки на «обнаженку» 
в кинобизнесе оказались невероятно 
высоки и пришлось прибегнуть к по- 
мощи проституток. 


Во время подготовки этого материа- 
ла к печати творение Болла достигло 
36 строки в Топ100 худших фильмов 
по версии IMdB. Соседями «Блад- 
рейн» оказались драма «Парашю- 
тисты» (1963) и экшн-комедия 

1999 года «Саймон Сез» с Деннисом 
Родманом в главной роли, занявшие 
соответственно 35 и 37 места. Инте- 
ресно, в IMdB Bottom 100 входят все 
дате-экранизации немецкого режис- 
сера — «Дом мертвых» с оценкой 
«2.1 из 10» занимает 16 место «хит- 
парада», а «Один в темноте» — 

29-0e (оценка — «2.3 из 10»). 


аудиокомментарии, фильм «Создание трилогии», короткометражные ленты 
о съемках, неудачные дубли и удаленные сцены: 
«20-летнее юбилейное издание» — диск с дополнительными материалами 


Back to the Future 


лючения свежеиспеченных хрононавтов 
принимают неожиданный оборот... 
«Назад в будущее» — один из самых яр- 
ких фантастических фильмов конца ХХ 
века и одновременно одна из лучших ки- 
норабот из всех посвященных путешест- 
виям во времени. Трилогия Земекиса — 
редчайший пример картины, удачно со- 
четающей юмор, экшн и сплоченную ра- 
боту всей съемочной команды. 


№ РЕЖИССЕР: Роберт Земекис 


№ ЖАНР: приключенческий экшн/комедия Безусловно, 4-дисковая «коллекцион- 


ка» от UP Rus — лучший подарок себе 
любимому. Полная версия киношляге- 
ра конца 80-х была бы еще желаннее, 
если бы: а) качество картинки было по- 
лучше; 6) русская дорожка разжилась 
шестью каналами. Впрочем, за специ- 
альный диск с потрясающими бонуса- 
ми мы многое готовы простить... 


№ В РОЛЯХ: 
Майкл Джей Фокс, Кристофер Ллойд, Лиа Томпсон, 
Криспин Гловер, Томас Уилсон 


-летний Марти МакФлай и эксце- 

нтричный ученый Эммет Браун, 
испытывая новое изобретение, путеше- 
ствуют по времени взад и вперед. Прик- 


фильм о съемках, удаленные сцены, короткометражные документалки о вселенной Jurassic Park, фотогалереи; 
бонусы: «По ту сторону Парка Юрского периода» — диск с дополнительными материалами. 


1993, 1997, 2001 UP Rus м 1,85:1 (анаморф) № DD 5.1 - русский (синхрон), английский № СУбТИТры — английские 


Jurassic Park 


ющим развлечением. Но стоит этому 
«аттракциону» выйти из под контро- 
ля, как монстры мгновенно превратят 
вашу жизнь в кошмар... 


ноаттракционов, просто посмотрите 
«Парк Юрского периода» еще раз. 


Ш РЕЖИССЕРЫ: Стивен Спилберг, Джо Джонстон 


№ ЖАНР: приключенческий экшн 


№ В РОЛЯХ: 
Ричард Аттенборо, Джеф Голдблюм, Сэм Нилл, 


Лора Дерн 


то если клонировать динозав- 

ров? Наблюдение за жуткими 
созданиями, жившими 65 миллионов 
лет назад, может оказаться потряса- 


Одна из самых узнаваемых торговых 
марок в кино, трилогия, преобразив- 
шая наши представления о спецэф- 
фектах — это все о Jurassic Park. Если 
вы считаете, что джексоновский «Кинг 
Конг» сказал что-то новое в жанре ки- 


С картинкой и звуком издатели «Юрс- 
кого» коллекционного бокс-сета явно 
поработали лучше, чем над релизом 
«Назад в будущее». И тем не менее — 
«цифра» ощущается повсеместно. 
Но в остальном все замечательно! 


Pre io 
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Ведущий рубрики: Константин «Wren» Говорун 


Вадим Панов — один из самых известных российских писателей-фантастов. Он же — чуть ли не самый плодовитый. В 
этом номере мы публикуем рецензию на одиннадцатую книгу из цикла «Тайный город» и анонс следующей. Увы, хоть 
автору до сих пор удаются неожиданные повороты сюжета, в целом книги становятся все более и более предсказуемы- 


Андрей Уланов 


«Принцесса для сержанта» 


Ш ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


втор признается, что пытался написать 
юмористический боевик, пародирую- 
щий шаблонные ходы фэнтези. Но по- 
лучилось в итоге нечто странное. Сержант 
Малахов, знакомый по книге «Додж по имени 
«Аризона», путешествует по альтернативному 
миру. Туда его «выдернули» местные маги 
прямиком из одного из сражений Великой 
Отечественной. Здесь тоже идет война, и, 
понятное дело, между Светом и Тьмой. И по- 
беды ради сержант вместе с принцессой долж- 
ны отправиться в самое сердце империи Зла и 
активировать древний артефакт... 
Не раз и не два Уланов посмеивается над хо- 
рошо знакомыми сценами «Властелина ко- 
лец», но выходит это у него несколько неубе- 
дительно. Местами его даже заносит в прямое 
копирование «Последнего кольценосца» 
Кирилла Еськова. В итоге получается так, что 
команда из сержанта, принцессы, мага, эльфа 
и гнома под кодовым названием «Звезда» на 
птеродактилях перебрасывается через грани- 
цу, а далее... 
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Далее выходит так, что повествование по 
большей части держится на шутках Малахова, 
простецкого парня и коммуниста в придачу, 
по поводу этого самого фэнтезийного мира. 
Но если в циклах «Ричард длинные руки» 


«Царь горы» 


Ш ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


асаны — известные простым смерт- 
ным как вампиры — столетиями были 
расколоты. Часть из них приняла Дог- 
мы Покорности и нашла прибежище в Тайном 
Городе, другие же, получившие имя Саббат, 
выбрали свободу. Под последней понимается 
не право пить кровь смертных, а право совер- 
шать это, не руководствуясь элементарными 
требованиями секретности. Ведь ни одной из 
рас нелюдей не хочется, чтобы человечество 
узнало об их существовании, и оттого-то 
Великие дома ведут охоту на диких масанов. 
Впрочем, рано или поздно войну надо закан- 
чивать. Тема объединения масанов, начатая 
в книге «Королевский крест», продолжена в 
«Царе горы» и, по большому счету, закрыта. 
Естественно, не обошлось без запутанных 
интриг, кровавых битв и пафосных речей. 
Ведь возглавить масанов может лишь один, 
а желающих оказаться царем горы - как ми- 
нимум, трое, а то и четверо... 
Серьезная линия о вампирах в книге сбалан- 
сирована зарисовками из жизни Красных Ша- 


юмористическое фэнтези 
декабрь 2005 года 


Гая Юлия Орловского или «Эхо» Макса Фрая 
они были относительно органичными, то здесь 
к середине книги надоедают до чертиков. 
Раздражает и самодурство автора, творящего 
в своем мире что захочется. Он может придать 
своим героям любые, самые неожиданные 
способности. Не чурается ткнуть их носом 

в неубиваемого монстра когда его авторской 
душе угодно, а затем измыслить какой-нибудь 
эффектный способ их уничтожения. Именно 
поэтому принесение в жертву некоторых чле- 
HOB «Звезды» кажется бессмысленным — ведь 
нас приучили к тому, что команда может спра- 
виться с любой угрозой. Как-нибудь. 

И все же, если сравнивать «Принцессу» с теми 
самыми шаблонными фэнтезийными боевика- 
ми, придется признать книгу очень даже при- 
личной. Вроде цикла Бушкова о Свароге. ш 


2006 


МИ. Мастерство писателя этот недостаток компенсирует, но все же Панову стоило бы уже целиком переключиться на 
НОВЫЙ ЦИКЛ — «Анклавы», а то и сочинить что-нибудь совершенно другое. 


городское фэнтези 
декабрь 2005 года 


пок — дикарей, которые вдруг решили прив- 
лечь внимание общественности к «ущемле- 
нию их прав» и развернули по этому поводу 
масштабную кампанию в прессе. 

Проблема «Царя горы» в том, что это уже 
одиннадцатая книга из сериала «Тайный го- 
род». И, хотя поклонники творчества Вадима 
Панова и уверяют, что писатель до сих пор 
умудряется сочинять неповторяющиеся сюже- 
ты, на деле во всех последних романах можно 
выделить шаблоны, по которым они построе- 
ны. Например, некоторые читатели уже успели 
заметить, что дом Навь волей автора де-факто 
поставлен во главе Тайного города и во всех 
интригах побеждает, хотя формально Чудь и 
Людь с ним и соперничают разнообразия сю- 
жета ради. Возникает ощущение, что они 
«только играют отведенные им роли, иногда 
беспомощно пытаясь взбрыкнуть». Команда 
наемников во главе с Кортесом может спра- 
виться с кем угодно, повинуясь фантазии авто- 
ра. И такими темпами противников у нее скоро 
вообще не останется. Так неинтересно. ш 


‚УЛАНОВ 


Вадим Панов 
«Таганский перекресток» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


городская мистика 
ноябрь 2005 года 


ни живут рядом с нами, они 

совсем близко. Мы можем в 

них не верить, можем счи- 
тать их героями давно забытых ска- 
зок, но они реальны, и от них не 
спрятаться за бетонными стенами 
московских многоэтажек. Правда, 
обосновавшийся в столице всесиль- 
ный джинн оказывается совсем не 
похож ни на могучего тяжеловеса из 
лампы Аладдина, ни на бородатого 
старика Хоттабыча, а ведьмы, черти 
и лешие охотно вступают в товарно- 
денежные отношения с предприим- 
чивыми студентами, но от этого не 
становятся менее таинственными и 
опасными. И Дикая Стая по-прежне- 
му жаждет человеческой крови... 
Много тайн и загадок скрывает прони- 
занная древней магией Москва, и есть 
среди них место для простого челове- 
ческого счастья — ведь в волшебном 
августе с неба падают звезды, кото- 
рые дарят надежду на чудо. 


Вадим Панов родился в 1972 году, 
живет в Москве. Перу известного пи- 
сателя-фантаста принадлежит 12 ро- 
манов цикла «Тайный город» и роман 
«Московский клуб» из нового цикла 
«Анклавы». В цикле «Тайный город» 
автор создал новый удивительный 
мир, существующий параллельно 

с нашим и пересекающийся с ним в 
хорошо знакомой точке — городе 
Москве. Но это другая Москва, насе- 
ленная потомками древних цивилиза- 
ций — могущественными магами, 
доблестными рыцарями, оборотнями 
и вампирами... 

Каждый из вошедших в сборник 
«Таганский перекресток» рассказов — 
сам по себе законченное произведе- 
ние, но все вместе, собранные под од- 
ной обложкой, они начинают играть 
всеми красками по-настоящему. ш 


Миры Фэнтези 
«Сборник «Фэнтези-2006» 


М ЖАНР: 
Ш ДАТА ВЫХОДА: 


фэнтези 
ноябрь 2005 года 


облестные рыцари и прек- 

расные дамы! Знаете ли 

вы, что гзумгарайский сыр 
бывает только в мышеловке? 
Известно ли вам, что доброе сло- 
во и горгулье приятно? Осведом- 
лены ли вы, кто составляет меню 
для пожирателя душ? Можете ли 
вы сказать, в котором часу сегод- 
ня состоится восход Шестого 
Солнца и какие неприятности за 
сим воспоследуют? В конце кон- 
цов, если разбойник на рыцаря 
налезет, кто кого сборет в поедин- 
ке характеров?.. 
Если эти вопросы до сих пор ста- 
вят вас в тупик, соблаговолите не- 
замедлительно изучить сей фоли- 
ант, в котором собраны новые 
фэнтезийные произведения, кои 
отечественные писатели-фантасты 
дерзнули вынести на ваш строгий, 
но беспристрастный суд. Реши- 
тельно не вижу, почему бы благо- 
родным донам не развлечь себя 
чтением этой в высшей степени 
поучительной и крайне увлека- 
тельной книги! 


В который уже по счету сборник 
произведений малой и средней 
формы вошли работы как признан- 
ных мастеров, так и новых талант- 
ливых авторов жанра отечествен- 
ного фэнтези: Кирилла Бенедикто- 
ва, Алексея Бессонова, Олега Ди- 
вова, Веры Камши, Михаила Кли- 
кина, Ярослава Кузнецова, Сергея 
Легеза, Святослава Логинова, 
Киры Непочатовой, Генри Лайон 
Олди, Юлии Остапенко, Алексея 
Пехова, Михаила Сельдемешева, 
Владислава Силина, Сергея Тума- 
нова и Андрея Уланова. Думаем, 
каждый читатель найдет в нем для 
себя что-то интересное. ш 


АНОНСЫ | BOOKSHELF 


Андрей Ливадный 
«Смежный сектор» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


приключенческая фантастика 
ноябрь 2005 года 


м казалось, что Мир 

(а именно так они восприни- 

мали свой гигантский кос- 
мический корабль) был изначально 
создан для вечной войны с Чужими, 
от которых людей отделял злове- 
щий Смежный сектор. Внешняя 
Атака погубила знающих и разорва- 
ла связь с родной планетой, а неве- 
жество уцелевших породило страх 
и вражду. Но горстке землян и ксе- 
номорфов, нашедших в себе силы 
преодолеть ненависть и недоверие, 
удалось повернуть время вспять и 
изменить предначертанный ИНЫМИ 
ход событий... 


Андрей Ливадный живет и работа- 
ет в городе Пскове. Фантастикой 
увлекался с детства, начал писать 
после второго класса средней 
школы. Большинство его произве- 
дений объединены в грандиозный 
ЦИКЛ «История Галактики», посвя- 
щенный космической экспансии 
человечества в ближайшие два 
тысячелетия. 

Первые книги автора увидели свет 
в 1990 году. Как признает сам ав- 
тор, первые произведения принес- 
ли уверенность в собственных си- 
лах, хотя кроме улыбки они не вы- 
зывают у него никаких других эмо- 
ций. Переломным стал 1997 год. 

К этому времени из рассказа «Ост- 
ров Надежды» получилась непло- 
хая повесть, затем Андрей Ливад- 
ный закончил работу над «Розой 
для Киборга» и параллельно напи- 
сал черновой вариант романа 
«Потерянный Рай». В 1998 году вы- 
шел авторский сборник под общим 
названием «Роза для Киборга». 

С тех пор увидели свет двадцать 
пять романов, двенадцать повестей 
и семь рассказов. м 
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Гай Гэвриел Кей 
«Древо жизни» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


фэнтези 
ноябрь 2005 года 


ять вполне современных сту- 

дентов и студенток попадают 

в Фьонавар. Это мир кель- 
тского мифа, насыщенный реалиями 
саг и сказаний. И он внезапно ока- 
зывается на грани гибели... Обитате- 
ли мира Фьонавар тысячелетие на- 
зад в Великой Битве одолели силы 
тьмы и заключили их властелина 
Ракота Могрима в подземную темни- 
цу. Но время покоя делает стражей 
беспечными, и Ракот находит путь 
к освобождению. Однако маг Лорин 
Серебряный Плащ приводит с собой 
с Земли тех, кому судьбой предна- 
чертано встать на пути Тьмы и пле- 
чом к плечу с новыми друзьями при- 
нять бой. 


Гай Гэвриел Кей родился в 1954 году, 
живет в Торонто. «Древо жизни» — 
дебютный роман автора, написанный 
им в 1984 году и открывший трило- 
гию «Гобелены Фьонавара». Стоит 
отметить, что «Древо жизни» сразу 
же было замечено и номинировано 
на престижную премию «Locus» од- 
новременно в двух номинациях — 

и как лучший дебютный роман, и как 
лучший роман-фэнтези. Выход через 
два года остальных романов трило- 
гии — «Блуждающий огонь» (1986) 

и «Самая Темная Дорога» (1986) — 
сделал его настоящей звездой. 
«Блуждающий огонь» получил пре- 
мию «Каспер» как лучший англоя- 
зычный фантастический роман, опуб- 
ликованный в Канаде, а весь цикл 
долго и устойчиво находился среди 
самых популярных циклов фэнтези. 
Последующие три романа — «Тигана» 
(1990), «Песнь для Арбонны»> (1992) 
и «Львы Аль-Рассана» (1995) подарили 
автору репутацию одного из выдаю- 
щихся современных создателей исто- 
рико-фэнтезийных произведений. ш 
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Не дадим любимые 
игры на откуп 
голливудским 
халтурщикам! 

Каждый может стать 
режиссером, 
оператором и 
мастером по 
спецэффектам в 
киноленте своей 
мечты. Как? 
Рассказывают 
профессионалы. 


al 
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Привет! Пару слов о себе, 
и пожалуйста. 


Мне тридцать, я живу в неболь- 
шом городе в Нидерландах и ра- 
ботаю в местном институте. Обо- 
жаю игры, но, к сожалению, не 
всегда получается выкроить на 
них достаточно свободного вре- 
мени. В последнее время заси- 
живаюсь 3a Lumines, Half-Life 2 и 
Katamari Damacy, но в планах Ha 
ближайшее будущее еще двад- 
цать с гаком игр! В Сети извес- 
тен под псевдонимом Berklee, ве- 
ду сайт NewZealandStory.com, 
разрабатываю интернет-проекты 
для себя и друзей, пописываю 
программки (RealBlog.com) и да- 
же делаю дизайн футболок для 
ReggyAndLeroy.com. Как я на 
все это нахожу время, сам удив- 
ЛЯЮСЬ. 


2 ye влюбились 


Когда мне было двенадцать, друг 
показал мне Metal Gear на MSX. 
Я тогда подумал, что это ужасно 
скучно. И только в 1999 году, ког- 
да племянник попросил помочь 
ему с Gran Turismo, я открыл пре- 
лесть Metal Gear Solid на первой 
PlayStation. OH хотел взять ка- 
кую-нибудь игру в прокате и поп- 
росил меня выбрать что-нибудь 
«крутое». Я где-то читал, что 
MGS - это революция, вспомнил 
про тот старый Metal Gear и ре- 
шил попробовать. Когда мы усе- 
лись перед телевизором, я был 
потрясен глубиной игры, а когда 
добрались до Мэрил, я влюбился 
в MGS по уши. Я знал, что скоро 
выйдет PS2, и решил подождать 
с покупкой. Два года спустя я 


ИНТЕРВЬЮ 


Автор: 
Автор: Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


Metal Gear Solid: 


игра или фильм? 


Впервые в истории «СИ»! Аттракцион невиданной наглости. Вы уже видели сенсационный материал Ha DVD? 

Мы публикуем на диске художественные фильмы, смонтированные на основе видеоигр сериала Metal Gear Solid. 
Как эти фильмы попали к нам? Дело в том, что голландец Беркли, автор монтажа, большой поклонник творчества 
Хидео Кодзимы и наш хороший друг, любезно согласился предоставить свои творения на суд читателей «Страны 
Игр». В последнее время фильмы на базе игр все чаще появляются в кинотеатрах, и мы, пользуясь случаем, реши- 
ли попросить Беркли поделиться секретами мастерства с простыми геймерами. Может ли обычный читатель «Стра- 
ны Игр» завернуть фильм по любимой игре? Что для этого нужно? На эти и другие вопросы отвечает сетевая леген- 
да, режиссер фильмов по Metal Gear Solid, летучий голландец, скрывающийся под псевдонимом «Беркли». 


прошел MGS1 на PS2. И тогда 
сюжет свел меня с ума. Он был 
невероятно глубок, я словно ны- 
рял в него и не видел дна. Я хо- 
тел поделиться ощущениями со 
свой девушкой и показал ей зас- 
тавки в демо-театре (особый ре- 
жим, где можно посмотреть все 
ролики, не отвлекаясь на 
геймплей). В MGS2 театра не 
оказалось, и я ждал несколько 
лет, пока кто-нибудь не смонтиру- 
ет фильм из заставок. В конце 
концов, пришлось делать его са- 
мому. К тому времени уже вышел 
The Twin Snakes, близилось явле- 
ние MGS3. Тогда я решил сде- 
лать все три ленты сразу. 


И как у вас, в Голландии, 

и люди относятся к MGS? Рай- 
дена любят? Фильмы не 
сделали вас национальным 
героем? 


MGS не пользуется у нас какой- 
то особенной популярностью. Я 
смотрел статистку скачивания 
фильмов — на Нидерланды при- 
ходится всего два процента от 
общего трафика. Столько же, 
сколько на Индонезию или Ма- 
лайзию — какая уж тут особая 
любовь. Да и с Райденом незада- 
ча, не жалуют его у нас. Когда 
MGS2 только вышла, форумы 
были полны гневными послания- 
ми фанатов (как и в любой дру- 
гой стране, наверное). А мне 
Райден нравится. На самом деле, 
Райден - это игрок. Когда Рай- 
ден говорит, что прошел трени- 
ровку в виртуальной реальности, 
Кодзима имеет в виду нас, игро- 
ков, которые прошли виртуаль- 
ную подготовку в М@$1. Но ког- 
да Райден получает настоящее 


задание, он оказывается не го- 
тов его выполнить. И поэтому 
Райден ближе мне как геймеру, 
чем когда-либо станет Снейк. 
Мне кажется, что белобрысый 
нытик честно заслужил свое мес- 
то в мире Metal Gear Solid. 


Вернемся к теме разговора. 

и Опишите технический про- 
цесс. Как обычный геймер 
может снять кино по своей 
любимой игре? 


В течение года я искал способ 
записать видео с Р$2 и 
GameCube на компьютер. Устрой- 
ства для захвата видео либо сто- 
ят кучу денег, либо требуют 
очень дорогих конфигураций. Од- 
нажды друг хвастался цифровой 
видеокамерой, и я обратил вни- 
мание, что на ней есть разъем 
Video-In. Ради интереса я подклю- 
чил к нему GameCube и записал 
немного видео с The Twin Snakes. 
Потом перекинул результат на 
свой Apple PowerBook. Я никогда 
в жизни не занимался монтажом, 
но смело запустил iMovie и быст- 
ренько набросал короткий ролик. 
Вышло замечательно. Тогда я на- 
yan писать видео на ОБ\-пленки. К 
сожалению, у меня под рукой не 
было S-Video кабеля, поэтому я 
подсоединил камеру через ком- 
позитный разъем. Забив три 
пленки заставками, я подключал 


« 


Где взять фильмы по 
MGS прямо сейчас? 


Фильмы по MGS не были 
созданы эксклюзивно для 
«СИ», и мы не претендуем 
на обладание какими-либо 
правами. Каждый увлечен- 
ный человек, обладающий 
достаточным количеством 
свободного времени и при- 
личным соединением с Ин- 
тернетом, может скачать 
ленты самостоятельно с лич- 
ного сайта Беркли по адресу 
Три фильма в .ам и разре- 
шении 640х480 занимают 
6.53 гигабайта, а в формате 
для PSP и разрешении 
368х208 - 2.22 гигабайта. 


» 


Tee ged ee 2: bal eee Coe ee el fee РС 
rare art cari Вы Feared or ie Aliana Псы pom eh me ГГ. 
dS Sis ee ES Г: 
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ИНТЕРВЬЮ 


ВИДЕОКАМЕРА 


6 


КАМЕРА ПОДСОЕДИНЕНА К ПРИСТАВКЕ 
КОМПОЗИТНЫМ КАБЕЛЕМ (ХОТЯ ЛУЧ- qa 
WE БЫ ИСПОЛЬЗОВАТЬ S-VIDEO) 


« 
Ha DVD! 


Мы начинаем публикацию 
саги Metal Gear Solid на 
диске «Страны Игр» в хро- 
нологическом порядке. К. 
каждому номеру на DVD 
будет прилагаться следую- 
щий кусочек истории про- 
должительностью от трид- 
цати минут до одного часа. 
Не понимаете английского, 
но хотите прикоснуться к 
великой игре? Не беда! 
Специально для этой ак- 
ции мы произвели на свет 
отличные русскоязычные 
субтитры. Если вам понра- 
вилась наша задумка, не 
постесняйтесь нам об этом 
сообщить! Ежели фильмы 
окажутся достаточно попу- 
лярными, мы опубликуем 
их все целиком на одном 
особенном О\-диске. 


» 


PLAYSTATION 2 С ИГРОЙ SNAKE EATER 


камеру к компьютеру и сливал по- 
лученное на жесткий диск. Потом 
я монтировал заставки в один 
длинный фильм с помощью iMovie. 
С первых трех пленок удалось 
набрать один час видео. Я не мог 
монтировать все сразу, ведь роли- 
ки с камеры занимают чертову 
прорву места. Для второго фильма 
мне пришлось купить еще один 
жесткий диск. В MGS2 и MGS3 ky- 
да больше заставок, и даже с до- 
полнительными 80 гигабайтами 
мне все равно приходилось монти- 
ровать фильмы по частям. 


® Ваш совет 


Во-первых, все это куда проще, 
чем кажется. Я рекомендую найти 
(взять у кого-нибудь) цифровую 
видеокамеру с входом Video-In. 
Это самый дешевый и простой 
способ перенести видео на компь- 
ютер. Чтобы перетащить данные, 
также понадобится USB- или 
FireWire-ka6enb. Все. Теперь нуж- 
но только много свободного места 
на диске и программа для редак- 
тирования видео. В состав 
Windows ХР входит Microsoft Movie 
Maker — но, честно говоря, я никог- 
да не пробовал с ним работать. 

(А мы пробовали. Не рекомендуем. 
Простые операции над файлами 
можно делать, например, в бесп- 
латном VirtualDub, а для сложных 
понадобится что-нибудь наподобие 
Adobe Premiere, — Прим. ред.) 
Самое сложное - не записать ро- 
лики, а сделать из них фильм. 
Иногда заставки не сходятся друг 
с другом: звук от одной наклады- 
вается на следующую. Когда я 
работал над The Twin Snakes, я 
слабо представлял, что умеет де- 
лать iMovie, и только ко второму 
фильму научился разделять ви- 


ДКЛЮЧАЕТСЯ К КОМПЬЮ- 
ПОМОЩЬЮ USB-KABENA 


| 
oo 


део- и аудиодорожки. И вот мой 
совет: если звук от одной застав- 
ки накладывается на другую, от- 
делите видеодорожку от звуко- 
вой и редактируйте их отдельно. 
Это несложно. Я вообще не умел 
монтировать видео - а гляди ж 
ты, научился. 


Все ли удалось сделать так, 

и как хотелось? Если бы вы 
переделывали фильмы с ну- 
ля, что бы вы изменили в 
первую очередь? 


Да уж, сейчас мне иногда хочется 
перелопатить все заново. Напри- 
мер, мечтаю записать видео нап- 
рямую с приставки, но для этого 
требуется сложное и дорогое обо- 
рудование. Если говорить о монта- 
же, то я сделал бы фильм no The 
Twin Snakes подлиннее. Я старал- 
ся сократить его для не-геймеров, 
но вышло не очень хорошо. Позже 
я решил не резать MGS2 и MGS3 — 
какой, спрашивается, теперь толк 
в коротком фильме по MGS1? 
Очень хочется поправить монтаж, 
особенно в первой части. Я тол- 
ком не умел работать с видео и 
понаделал достаточно ошибок. 
Например, в игре после заставки 
экран темнеет и начинается заг- 
рузка. Многие такие «загрузки» 
остались и в фильме. 


A вы не смотрели иные гей- 
и мерские киношки по играм? 
Например, тринадцатисерий- 
ное «аниме» на основе 
Xenosaga Episode I. 


Честно говоря, я не особый люби- 
тель Хепозада. Зато я видел 
фильм на базе адвенчуры Full 
Throttle, и он мне ой как понравил- 
ся. Еще я недавно получил письмо 
от парня, собирающегося делать 


ДЛЯ РЕДАКТИРОВАНИЯ ВИ- 
ДЕО ВАМ ПОНАДОБИТСЯ СПЕ- 
ЦИАЛЬНАЯ ПРОГРАММА. 

И ДОВОЛЬНО МОЩНЫЙ 
КОМПЬЮТЕР 


полнометражки по сериалу 
Resident Evil. В мире сотни игр, ко- 
торые я бы хотел увидеть. Но вре- 
мени на все, конечно, не хватает. 
Фильмы по играм — отличная за- 
мена, и я всегда с удовольствием 
смотрю чужие работы. 


9 А, кстати, в это «аниме» по 

и Xenosaga создатель вставил 
коротенькие сообщения, где 
объяснял, что произошло 
между заставками. Вы не ду- 
мали сделать что-то подоб- 
ное? 


Думал. В демо-театре MGS1 меж- 
ду заставками тоже вставлены 
страницы с пояснительным текс- 
том. Но прежде чем начинать ра- 
боту над фильмом, я решил про- 
вести эксперимент на друзьях, в 
том числе и на не-геймерах. Как 
только на экране заставка сменя- 
лась геймплеем, они тут же теряли 
к происходящему всякий интерес. 
То же самое случается, если 
вставляешь в фильм большие 
тексты или длинные беседы по ко- 
деку. С кодеком вообще сложно: 
многие диалоги жизненно важны 
для сюжета. Но ничего не попи- 
шешь. Сорок пять секунд болтов- 
ни в кодеке — и каждый второй 
зритель начинает зевать. Один 
мой приятель даже заснул во вре- 
мя особенно длинного диалога. 
Тогда я решил беспощадно пус- 
кать это занудство под нож. 


Вы не смотрите современные 

и фильмы по играм? Te, кото- 
рые показывают в кинотеат- 
рах? 


Из новых не видел ничего. Пос- 
леднее, что смог вытерпеть, — по- 
ловина «Расхитительницы гроб- 
ниц». Когда Уве Болл снял свой 
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Беркли говорит, что это сложный вопрос, на который 
у него нет однозначного ответа. Да, попытки записать 
видео через ТВ-тюнер, а не через видеокамеру, часто 
приводят к печальным результатам из-за эффекта ин- 
терлейса. С другой стороны, у нас в редакции Юрий 
Воронов записывает ролики именно через тюнер и по- 
лучает довольно пристойный результат, который вы 
каждый раз видите на диске. Да и не каждая камера 
выдаст отличную картинку, если подключить к ней 
приставку. Словом, простого выхода из этой ситуации 
нет. Каждый раз приходится импровизировать. 


первый фильм по игре (The 
House of the Dead), я глянул 
трейлер и сразу понял, что это 
не мое. Он использует громкое 
имя и снимает нечто, почти не 
имеющее отношения к игре. 
Честно говоря, вообще не могу 
представить себе Уве Болла с 


Что вы думаете о заставках в 
The Twin Snakes? Как извест- 
Ho, Кодзима пригласил Рю- 
хея Китамуру (автора игро- 
вых лент Azumi, Versus, Dead 
or Alive) Ha должность pe- 
жиссера сценок на движке. 


геймпадом в руках. Зато я неп- 
ременно посмотрю полномет- 
ражные Halo и Silent Hill. Недав- 
но видел трейлер Silent Hill — от- 
лично! Точно тот дух, что в иг- 


Эти обновленные заставки в The 
Twin Snakes — именно то, что нуж- 
но новому поколению геймеров, не 
заставшему великолепие ориги- 
нального MGS. Эти сцены потряса- 


рах. Более того, в фильме будет 
звучать прекрасная музыка из 
игр. Думаю, на этот раз у ки- 
ношников все получится. Обо- 
жаю Silent НИ 2 и одно время 
даже думал, а не сделать ли по 
нему фильм. 


@ сильм по ТРЕТЬЕЙ ЧАСТИ 
MGS ПОЯВИТСЯ НА НАШИХ 
ДИСКАХ ТОЛЬКО ЛЕТОМ. 


4 ИСКУШЕНИЕ НАЧАТЬ ПУБЛИ- 
КАЦИЮ ЛЕНТ С ХРОНОЛОГИ- 
ЧЕСКИ ПЕРВОЙ ЧАСТИ MGS 
БЫЛО ВЕЛИКО, НО МЫ РЕШИ- 
ЛИ ПЕРВЫМ ДЕЛОМ ПОКА- 
ЗАТЬ ВАМ ЧУДЕСНЫЙ GC- 
ЭКСКЛЮЗИВ THE TWIN 
SNAKES. 


Компания объявляет oO 


завершении конкурса «Осенний призыве на 
лучший дизайн карт игры «Блицкриг ИН»! 


Жюри прозело не один день в жестоких битвах на воех фронтах, 
чтобы выявить победителей конкурса. Участниюм соревновались в 
составлении карт дли одиночного и многопользовательского 
PRM игр, придумывая нетриамайьные EPITOME задачи 
для None Se 

И вот (барабанная дробь!) пришло время вручить награды героям! 


В бою за звание пучшего картодела особо отличились следующие 
Ex Lj ie 


В качестве приза он получлет LOD-MonMTOp Samsung и комплек 
CCH prion продукции Блицкриг ils — 
футболку с символикой игры! 
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Он получает юомплект Logitech Cordiess Desktop Navigator 
(радиоклавиатура + оптическая ROM  Сувенирений 
прадующии «Блицириг Из Зниболку я армейскую кружку «Блицюриг Ile! 


мышь! и 


Прыз подаренные BYD издание игры 
APCS ce yc а БЕС [Фо 


"Блицкриг Ш с 


OT лица воего командного состава Ма! interactive MBI 
поздравляем победителей м выражаем благодарность всем 
добровольцам, принявшим участие в этом нелегком 
соревновании! Так держать! 


KPAATULHECH TEHH 


a = me r = i р i 
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Итоги конкурса от Nival Interactive 


на лучший новогодний постер по игре 
«Храбрые гномы: Крадущиеся тени»! 


В течение месяца наши храбрые герои - гном Торвальд и 
гном Фафнир каждый день исправно ходили на почту и 
принимали конкурсные работы. В их доме все стены 
завешаны рисунками талантливых авторов! И вот пришло 
время подвести итоги новогоднего соревнования... 


1 место - Ксения Мамаева 
награда - планшет Wacom Intuos 3 A4 


2 место 
Олег Белобабов 
награда - видеокарта Nvidia 
6800 PCl-express 


приз зрительских симпатий 
Павел Гузенко 

награда - набор лучших игр от 
М ма! Interactive 


Поздравляем авторов этих работ и желаем всегда 
творчески подходить к решению любого вопроса! 
Торвальд: Я хочу поблагодарить всех-всех, кто принял 
участие в нашем конкурсе! Все рисунки такие удивительные, 
что мы с братом в знак признательности каждому участнику 
дарим кружку с нашим портретом! 

Фафнир: Большое спасибо! В канун Нового Года наш дом 
был украшен очень нарядно! 
_Торвальд: Вы подарили нам по-н. 
настроение! 


ему новогоднее 
= № 


oO : 


ющие, балдежные, неповторимые 
и очень, очень понтовые. Когда я 
сравниваю заставки в The Twin 
Snakes с роликами из Snake Eater, 
я вижу в MGS3 взрослую, спокой- 
ную режиссуру Хидео Кодзимы. 
Наоборот, в The Twin Snakes пос- 
тоянно царит бардак: террористы 
захватывают военную базу, угоня- 
ют ядерный танк, атакуют Снейка с 
вертолета... для такой игры Рюхей 
Китамура — наилучший режиссер. 


А юристы Konami к вам в 

и дверь не стучались? А благо- 
дарственные письма от Скот- 
та Дольфа (единственного че- 
ловека в Konami, который ro- 
ворит по-английски) не прихо- 
дили? Ходят легенды о том, 
как однажды Хидео Кодзима 
увидел в Сети шибздиков из 
Lego, оформленных под геро- 
ев MGS, обалдел и отправил 
их создателю подписанную 
коробку с The Twin Snakes. 


Нет, Konami молчит. Когда я вык- 
ладывал в Сеть первый фильм, 
боялся, что мне тут же придет 
письмо с дружеской просьбой 
явиться в суд. Но нет, обошлось. 
До сих пор юристы Konami мной 
не интересовались, чему я неска- 
занно рад. Мне кажется, и Кодзи- 
ма, и Konami прекрасно понимают, 
что MGS достигла своей популяр- 
ности во многом именно благода- 
ря творчеству фанатов. На созда- 
ние игр уходит несколько лет, и 
фэнские работы — отличный спо- 
соб развлечь преданную аудито- 
рию в перерывах между релизами. 
Надеюсь, когда-нибудь сам госпо- 
дин Кодзима расскажет мне, пон- 
равились ему эти фильмы или нет. 


9 He собираетесь ли вы пере- 

и делать фильм по Snake 
Eater, ведь совсем скоро 
появится MGS3: 
Subsistence? 


Я был очень расстроен набором 
бонусов в MGS2: Substance. Про 
MGS3: Subsistence пока ничего 
сказать не могу. Говорят, Кодзи- 
ма сделал фильм на три с поло- 
виной часа. Я наснимал шесть 
часов заставок и уложил их в 
фильм на четыре часа двенад- 
цать минут. Будет очень интерес- 
но глянуть, что Кодзима оставит, 
а что вырежет. И потом, насколь- 
ко я знаю, в его фильме по MGS 
будут адаптированные битвы с 
боссами - вот на это я посмотрю 
с удовольствием, а там, глядишь, 
и фильм обновлю. 


а masa? 


Я очень жду MGS4 и уж точно 
попробую сделать из игры 
фильм. Если получится, сразу в 
формате HDTV. Возможно, тогда 
я переделаю и старые фильмы 
на качественно новом уровне. Но 
это будет в лучшем случае через 
пару лет. 


9 Ваши слова читает шестая 
и часть суши. Не хотите пере- 
дать приветы? 
Несказанно рад, что даже у вас 
в России любят Metal Gear Solid. 
На мой взгляд, она этого заслу- 
живает. MGS очень умная игра, 
которая требует не только быст- 
рой реакции, но также разума и 
творческого мышления, терпе- 
ния и усидчивости. Чтобы понять 
сюжет MGS, нужно уметь крити- 
чески мыслить, проникать в суть 
вещей и выискивать скрытые 
мотивы. MGS — особенная игра. 
Она заставляет думать. Огром- 
ное спасибо Хидео Кодзиме и 
его команде в Konami. Мы обо- 
жаем их игры, и благодаря фа- 
натам Metal Gear Solid становит- 
ся частью современной культу- 
ры. (Беркли делает прощальный 
жест Оцелота.) = 


ПРАВИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ О КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 


{> ПРАВИЛЬНАЯ КОМПЛЕКТАЦИЯ: 2 ДВУСЛОЙНЫХ DVO (общий объём 17.5 Gb) ИЛИ 3 СО 
{> ПРАВИЛЬНЫЙ ОБЪЕМ 256 СТРАНИЦ 
fe) НИКАКОГО МУСОРА И НЕВНЯТНЫХ ТЕМ, НАСТОЯЩИЙ ГЕЙМЕРСКИЙ РАЙ - ТОЛЬКО РС ИГРЫ! | 
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Heroes of Annihilated Empires 


В HELENS i + Lan OF Coa een «Казаной 


Mroru-2005 


Пучший wrt! года 


Maren Кровы 


Wai п Пчаво 


Стальные Монстры 


МРызНТ OT SAP 


Auto Assault 


Монстры be кн Я 


Splinter Cell; Double Agent 
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A также: 
+ Дневники разработче«ков Paraword, Heroes of Might 
i Mages \, Masisirom, -Адраналин. Эюстрим-шкиу 
зарьза | eater, Hard Truck Toon 
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. ереых wet Gompany of Heroes, Вай Day А 
» Payee на «Wy ADORNS, "Стальные монстры 
Hafliefes al Fer Звездное наслелиея-1 


wee, Agatha Christie: And Than There Ware 
Wore, АЛЬФА: Антитарр Мужская работа 
Diplomacy. Ski Racing 2006, Shrek Supersiam, Вы 
Millar рта Скип 27 larity Potter and ihe (ООВ 
of Fura ara. ATL Ski Jumping 2006, Ex 
Machina, Wai |, hacy Brook, Grime Lite: Gang 
Wars, Rabel Raider 


ЕСЛИ ТЫ ГЕЙМЕР - ТЫ HE ПРОПУСТИШЬ! 


ПОЛУЧИТЕ, 
РАСПИШИТЕСЬ 


Три месяца бесплат- 
ной подписки получа- 
ет Евгений с Украины 
за деятельную любовь 
к родине и «Стране 
Игр». 


ХОТИТЕ ПОПАСТЬ 
НА ЖЕЛТУЮ 
ПЛАШКУ? 


Чтобы ваше письмо 
выбрали письмом но- 
мера, не нужно при- 
сылать нам фотогра- 
фии вашей Xbox 360. 
То, что вы потратили 
полтысячи долларов 
на перегревающийся 
персональный компь- 
ютер, несомненно, 
делает вам честь, но 
на страницы «Обрат- 
ной Связи» вы таким 
образом точно не по- 
падете. 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


ЕВГЕНИЙ, 
NTV@VOLIACABLE.COM 


Первое. Так BOT, возможно BCA ваша редак- 
ция знакома с «местным» игровым и 
компьютерным рынком. У нас, куда ни 
глянь — везде одни пиратские игры, филь- 
мы, музыка и тому подобное. Неважно, 
Петровка (наш книжный базар, где сосре- 
доточено больше всего этой развлекухи) 
это или приличный магазин в торговом 
центре, везде одна и та же ерунда. Если на 
Петровке и других базарах все понимают 
очевидный факт, то в приличных магазинах 
вообще возмутительная ситуация — там де- 
лают вид, что все лицензионное, и продают 


Здоровеньки були! Жаркий Вам приветище 
из Украины! А также с прошедшим юбиле- 
ем и наступающим (или тоже прошедшим) 
праздником Нового года! Кто все это пере- 
дает? Евгений, который имеет целых две 
грандиозные мыслишки. Какие мыслишки? 
А вот сначала изложу причинную суть этих 
идей. Как вы уже догадались, я из Киева, 
мне 18 лет и я совсем недавно перешел из 
разряда учеников в студенты. 


дороже, чем на базарах. Все вы знаете, ка- 
кие там коробки с надписью «Игровая стан- 
ция 2». Абсурд? Вот и я о том же! Поэтому 
я не могу понять, почему у вас в Москве и 
во многих крупных городах есть такие чу- 
десные магазины, как «Союз» и им подоб- 
ные, а нас всех этих прелестей нет? И еще 
многие, в том числе и я, хотели бы приоб- 
ретать все новинки консольного рынка в 
специализированном магазине, который бы 
продавал настоящие, а не нелегально до- 
бытые консоли и игры. 

Второе. Я читаю «Страну Игр» уже шесть 
лет и все это время жалею, что не имею 
возможности подписаться на Ваш журнал. 
Думаю, такие же мысли были и у моих 
сверстников, которые имеют компы, да и у 
всего продвинутого населения Украины, ко- 
торые тоже читают «СИ». 

А теперь перейдем собственно к этим са- 
мым идеям. Идея первая. Учитывая ваши 
связи и сотрудничество с «Союзом» и им 
подобными, я предложил бы вам, совмест- 
но с ними, расширить свое влияние на Ук- 
раину, особенно Киев. Что именно? Просто 
откройте, к примеру, первый магазин «Со- 
юз» в Украине. Не сомневайтесь, у нас та- 
ких «отважных гениев», как «Страна Игр» с 
«Союзом», примут с распростертыми объя- 
тиями! Идея вторая. Я слышал, что бате 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: strana@gameland.ru | 101000 Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», «Обратная Связь» 


ПРО ПУШКИНА И ЕГО ГРОБ 


Говорят, дети наше будущее. Складывается 
впечатление, что у нашей страны его нет. Не- 
давно почитал 5М$-ки одноклассницы. Это же 
полнейшая безграмотность! Двадцатилетний 
оболтус не ставит мягкий знак во втором лице 
глагола, и это еще самая маленькая ошибка! 
Пушкин в гробу перевернулся! «Они прикалы- 
ваются!» — заявила она. Конечно, зачем учить 
орфографию, компьютер все исправит. Но 
есть вещь, которая бесит меня еще больше. 


Вопросы, которые вы 
задаете нам чаще всего, — 
отвечаем в очередной раз! 
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Это так называемые «игровые клубы». Вы ви- 
дели, во что они там играют? «Контра», «Ква- 
ка», «Варик»... Знаете, как паршиво на душе 
после того, как увидишь игру в «линейку» 
(Lineage 2)? Собирается толпа подростков, иг- 
рает два-три человека, если играющий получа- 
ет новый уровень или убивает монстра, они на- 
чинают орать. Это жутко! На мою фразу о том, 
что Counter-Strike отстой, мой знакомый отве- 
Tun: «Весь мир ведь играет!». Как можно побе- 
дить пиратство в такой стране?! Теперь понят- 


журналистику минимален? Очень грустно из-за 
того, что люди предпочитают читать журнал 
«Игромания», а не «Страна Игр», из-за того, 
что поиграть в новую СТА считается лучше, 
чем пройти MGS2. Сам видел картину, как 
юные «геймеры» увидели на полке СТАЗ (с ка- 
кой-то припиской в названии) и бросились к 
продавцу со словами: «О, новая GTA!». 
Пожалуй все. Поздравляю «СИ» с Новым го- 
дом! Удачи вам! 

led3000, 


но, почему приток свежих авторов в игровую 


Что-нибудь слышно насчет 
Сгап Тийзто 4 для РЗР? 


Ровным счетом ничего не слышно. 


Тишь да гладь. Игру должны были 
выпустить еще весной прошлого 
года, но, видимо, игра сериала 
Gran Turismo без задержек выйти 
не может. Теперь же, если верить 
расписанию релизов на офици- 
альном сайте SCEJ, японская вер- 
сия игры появится в продаже 
только весной 2006 года. 
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2 Сколько стоит Xbox 360? 


По-разному стоит. Приставка продает- 
ся в трех регионах и двух вариантах, 
что не способствует появлению еди- 
ной цены. Вот официальная информа- 
ция: в США - $399 3a Premium Bundle, 
$299 3a Core System. В Европе цены 
те же, только в Евро, а не в долларах. 
Важное замечание: приставку очень 
сложно найти в магазинах, а перекуп- 
щики задирают цены до 500-600 дол- 
ларов США и даже выше. 


led3000 @ yandex.ru 


Каким образом Xbox 360 
подключается к монитору? 


Посредством \/СА-кабеля. Одной 
стороной этот кабель подключает- 
ся к приставке, а с другой сторо- 
ны у него два аудиоконтакта и 
\/СА-выход, точно такой же, как 
на любой видеокарте. Достаточно 
соединить стандартный кабель от 
монитора (типа «папа») с VGA-Ka- 
белем от Xbox 360 (типа «мама»), 
и готово. 


Уважаемые читатели, пишущие письма на бумаге, а He выстукивающие «мейлы» с клавиатуры, взяли в 
моду извиняться, мол, уж простите, что по старинке, Сеть не завезли. А чего извиняться-то? Знайте: 
редакция «СИ» одинаково любит и бумажную, и электронную почту. И шансы попасть на страницы 
журнала совершенно одинаковые у обоих типов посланий. Главное, чтобы письмо было увлекательное, 
трогательное и по делу. А уж как вы его к нам доставите — дело десятое. 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


ЗОНТ // Давайте не будем пу- 
тать теплое с мягким. Пират- 
ство это одно, а вездесущий 
Counter-Strike в компьютерных 
клубах — совсем другое. Как 
человек, отстрелявший в 
«Контре» более 200 часов, мо- 
Гу сказать, что эта игра вовсе 
не так плоха, как ее малюют. А 
уж Пушкин и его гроб и вовсе 
третье, и проблема грамотнос- 
ти — беда всей страны, а не 
только «Страны Игр». Русский 
язык, конечно, надо учить. Ина- 
че вас просто не будут воспри- 
нимать всерьез. 


Планируете ли вы устроить 

особенный День читателя к 

десятилетию «СИ»? 
Планируем. Но пока не совсем по- 
нятно, когда именно он состоится. 
В ближайшее время пройдет це- 
ремония вручения наград 
Gameland Award, где по случаю 
юбилея введены две новые номи- 
нации: лучшая консольная и РС- 
игра десятилетия. Ну а потом, не 
раньше марта, мы устроим празд- 
ничный День читателя. 


НОВОСТИ ИЗ МОЛДОВЫ 


Привет, «Страна Игр»! Мне 
очень нравится ваш журнал... 
бла-бла-бла... (сами вставьте 
нужные слова). Пишу я из горо- 
да-героя Кишинева, что нахо- 
дится в Молдове (в русской вер- 
сии страна называется Молда- 
вией). Сразу же информацион- 
ная сводка: в Молдове очень 
мало пиратских дисков, так как 
правительство придумало спо- 
соб борьбы с пиратами. Оно 
продает голографическую мар- 
ку всем желающим, и игра с 


Купила «СИ», а там два 

одинаковых постера. 

Сделайте что-нибудь! 
К сожалению, такая «О\О-комплек- 
тация» оказалась не только у вас 
одной. Мы уже принесли свои изви- 
нения на сайте и в «Слове редакто- 
ра» прошлого номера «СИ». Причи- 
на ошибки — неправильная заявка 
тиража. Однако постоянным чита- 
телям переживать не стоит, доста- 
точно лишь приобрести 2-й январс- 
кий выпуск, который пошел сразу с 
тремя постерами. 


ИГОРЬ «А.ЗОНТИК» СОНИН 


маркой сразу становится лицен- 
зионной! Ура-а-а! Заплатив все- 
го 50 лей (это где-то около 80 
рублей), вы получаете ориги- 
нальный продукт с плохим пере- 
водом, вырезанными заставка- 
ми, музыкой, уровнями, но зато 
лицензионный. Зачем подделы- 
вать марки, если их можно офи- 
циально купить? 

Теперь хочется обратиться к 
«Нивалу». Господа, сколько 
можно выпускать короткие иг- 
ры? Качество игр хорошее, но 
скорость прохождения просто 
неприличная! «Операция Silent 
Storm», «Операция Silent Storm: 
Часовые», «Серп и молот», 
«Ночной дозор» и прочие. Все 
игры увлекательные, но только 
игрок начал получать удоволь- 
ствие от процесса как — бах! — и 
его встречают титры! С коммер- 
ческой стороны это очень вы- 
годно, но как же моральные 
принципы? С такой продолжи- 
тельностью игры должны выхо- 
дить на мобильниках. Если «Ге- 
рои 5» будут столь же скоропос- 
тижны, то увольте — больше ва- 
ши игры покупать не буду (как я 
их напугал, а?). 

О современных играх... всем 
разработчикам наказ! 2006 год 
на дворе! Всем срочно отка- 
заться от игр про подземелья и 
лабиринты (вещь крайне увле- 
кательная, но чуть-чуть устаре- 
ла). Если в игре одна-две лока- 
ции и ключи с карточками 
(пусть даже с цветными), то 
дорога такой игре на... Запад, 
пусть американские дети тра- 
вятся ей! Разработчикам, кто 
придумал повышать качество 
за счет оперативной памяти — 
позор! (Движок Quake 2 заки- 
дать полигонами на гигабайт 


Когда Вы будете радовать 
нас с экранов TV? 


На этот вопрос точно ответить пока 
довольно сложно. Генеральный ди- 
ректор компании хочет до наступле- 
ния ближайшего лета освоить новое 
для нас медийное пространство. 
Как все обернется в действитель- 
ности, неизвестно. Но вполне воз- 
можно, что дебютируем мы на од- 
ном из интернет-каналов. Хотя не- 
кое подобие телепередачи сначала 
может появиться на нашем диске. 


ОБРАТНАЯ 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


оперативки!) Да, чуть не забыл, для производи- 
телей страшилок: «страшно» — это когда монстр 
жуткий, а не когда очень темно и здоровье ухо- 
дит! Себе игры будущего представляю почти 
фильмом. С известными актерами и режиссера- 
ми, со свободой действия (но не типа «делай, 
что хочешь, в этой пустой комнате»). 


Олег Сергеев, 
Кишинев, Молдавия 


А. ТРИФОНОВ // Хотелось бы отметить, что время 
прохождения игр на движке «Операции Silent 
Storm» сильно зависит от уровня сложности. Если 
играть с запретом на сохранение во время боя, то 
даже одна миссия может затянуться на пару ча- 


Напишите свой 
вопрос на номер: 


+7 (495) 514-7321 


Услуга бесплатная, вы 
оплачиваете только 
работу вашего 
‘оператора. 
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сов. А учитывая общую неторопливость геймплея, 
наверно больше удлинять игру и не стоит. 


ПЛАСТИЛИНОВОЕ БЕЗОБРАЗИЕ 


И все же, доброго времени и суток, уважаемая 
«СИ»! Именно «СИ», потому как хочу, чтобы ты 
показала мое творение из пластилина «для детей 
от 3-х»! Глупо. Несерьезно. А чего плохого? Иног- 
да надо немного расслабиться и поиграть в 
детство. В общем, здесь все видно: пока Хрох 360 
с кулаками ворвалась на рынок платформ нового 
поколения, дабы завоевать мировое лидерство, 
от PS3 тем временем ничего, кроме технических 
характеристик и фотографий внешнего вида не 
показали... «Пусть микулософт первым будет... А 
мы посмотрим, как дела развиваться будут, осы- 
боськи их учтем...» — думала PS3, глядя на явле- 
ние Xbox 360 народу. «Ха-ха! A вот и я! Да, автог- 
раф можно... да-да, и сфотографироваться мож- 
но... ну хорошо, нажмите на большую кнопку!» — 
восклицала ХБох 360, явившись в народ. «Что за? 
С какого перепуга у приставки есть руки? А, ну 
да, «новое поколение»... А почему обе правые? 
Эх, блин, Microsoft, как всегда, поспешили! Это ж 
надо было так напортачить!» — восклицали журна- 
листы в недоумении, глядя на две правые руки 
Хрох 360. 


Михаил, 


oen90@bk.ru 


ЗОНТ // Да если нас попросить по-хорошему, мы 
на все готовы. Пожалуйста. 


ТВОРЕНИЕ ИЗ ПЛАСТИЛИНА 
(для детей от трех лет) 


NINTENDO НА СВАЛКУ! 


Привет! В вашей статье про Resident Evil 4 при- 
водится два маленьких скрина сравнения гра- 
фики для версии СС и PS2. Так вот, там разни- 
ца только в яркости, да цветовая палитра дру- 
гая... И что, все? Только этим круче GC? Да, 
неубедительно. Наводит на определенные по- 
дозрения, а не работа ли это в «Фотошопе»? У 
вас в редакции почти год все в один голос кри- 
чали: RE4 это что-то! Из-за этого можно уме- 
реть! А купить GC - это самое малое, что могут 
сделать бедные российские геймеры, Ha PS2 
никогда не будет такой графики! И что в итоге? 
Грустно как-то все это, товарищи, грустно... И, 
спрашивается, кому на какой черт сдался этот 
GC, где выходит одна игра в четыре месяца, и 
то обязательно про Марио?! He то чтоб в РФ 
(что понятно), а даже в США и в Европе, где 
денег у людей побольше будет, не покупают 
эту фигню кубическую. И не надо говорить, что 
игроки ничего не понимают в истории индуст- 
рии, не знают что такое Nintendo. Нет, мы npek- 
расно знаем, чем было в свое время Nintendo, 
мы знаем что они придумали геймпад, мы зна- 
ем что они во многом были первооткрывателя- 
ми... Но! Такого Nintendo уже не будет никогда! 
И это всем должно быть ясно. 


HaiZeR_PaiK, 
vedidkari@cotec.ru 


ЗОНТ // Скриншоты с Resident Evil 4 делал я 
лично, и могу заверить, что «Фотошоп» тут вовсе 
ни при чем. В версии для Р$2 не только 
несколько другая цветовая гамма, но также куда 
меньше мелких деталей и снижена глубина 
прорисовки. Многие, многие геймеры и аналитики 
предсказывают падение Nintendo, а толку? 
Nintendo DS в канун праздников в Японии 
продавалась в пять раз лучше, чем PSP. Nintendo 
Revolution обладает целым набором уникальных 
достоинств: как специалисты компании однажды 
изобрели геймпад, так теперь они же собираются 
его усовершенствовать. Наверняка скептики 
предсказывали крах Nintendo и в те годы, когда 
компания готовилась к запуску NES. = 


Что такое «оверклокинг»? 


Повышение рабочих ха- 
рактеристик оборудования 
выше заявленных произ- 
водителем. Например, ес- 
ли вы покупаете Pentium 4 
с тактовой частотой 3.0 
Гц, то производитель га- 
рантирует, что на 3.0 ГГц 
процессор будет работать 
стабильно. Но вы, тем не 
менее, можете поднять 
тактовую частоту и, если 
повезет, процессор не по- 
теряет стабильности и ста- 
нет работать только быст- 
рее. Это «выжимание» 
производительности и на- 
зывается оверклокингом 
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(или, по-нашему, «разго- 
ном»). Следует заметить, 
что комплектующие раз- 
ных компаний в разной 
степени подвержены раз- 
гону, а при неудачном 
«эксперименте» можно 
запросто спалить чуть ли 
не весь системный блок. 


Я слышал, что Shadow of 
the Colossus очень трудно 
достать, это правда? 


Да нет, почему же. Рабо- 
тающие в Sony менедже- 
ры прекрасно знают, что 
журналисты и хардкорные 
геймеры от этой игры без 
ума. Мало того, что 


Shadow of the Colossus 
была издана достаточным 
тиражом, так к европейс- 
кому релизу подгонят еще 
и переиздание Ico. 


Почему человека с чемо- 
данчиком в Half-Life назы- 
вают G-man? 


Потому что файл с мо- 
делью этого персонажа на- 
зывался «прс_дтап». Кро- 
ме того, в американском 
английском «G-Man» — 06- 
щепринятое сокращение 
от «Government Man», то 
есть, в вольном переводе, 
«Правительственный 
агент». 


Выйдет ли Splinter Се! 
Double Agent на PS3? 


В официальных npecc-pe- 
лизах сказано, что игра 
выйдет на «консолях это- 
го и следующего поколе- 
ний весной 2006 года». 
Сами посудите, успеет ли 
Sony выкатить PS3 до 
весны? Словом, судьба 
этой версии пока что не 
ясна. 


Сколько игр серии Metroid 
уже вышло Ha Nintendo 
DS? 


Одна, и это Metroid Prime 
Pinball. Долгожданная 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: ИГОРЬ «А.ЗОНТИК» СОНИН 


Приглашаем играть в Нострадамуса. Мы предложили посетителям форума «СИ» воздеть перст к небу, прон- 
зить будущее разумом и сделать судьбоносное пророчество. Чтобы потом, ежели оно сбудется, можно было 
показать друзьям свое сообщение многомесячной давности и протянуть «а я предупрежда-а-ал...» 


ГЛАС НАРОДА 


http://forum.gameland.ru 


Мы попросили завсегдатаев форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) ответить Ha простой вопрос: 


Чего вы ждете от нашей отрасли в наступившем 2006 году? Ка- 
кими анонсами огорошит E3? Какими новостями шокирует TGS, 
какие игры отложат на пару лет и как изменится за год «СИ»? 


— № Автор: 


[1 Yunni 


Жду новых игр. Наде- 
юсь, что в 2006 году вы 
как-нибудь опубликуете 
статью про Final 
Fantasy Х!!! Как всегда, 
жду замечательные об- 
зоры игр и великолеп- 
ную музыку. Одним 
словом, жду не мень- 
шего, чем то, что было 
в остальных номерах! 


Этот год пройдет под 
знаком пришествия 
консолей нового поко- 
ления. Sony, Microsoft и 
Nintendo начнут боль- 
шую экспансию на но- 
вые рынки - в Китай, 
страны Юго-Восточной 
Азии, Восточную Евро- 
пуи Россию. А наша 
любимая «Страна Игр» 
в наступившем году, 
как и прежде, не будет 
стоять на месте и про- 
должит свое дальней- 
шее развитие, притяги- 
вая к себе новых пре- 
данных читателей. 


Автор: 
Wolfenstein 


Metroid Prime: Hunters до 
сих пор находится в раз- 
работке. 


Расскажите хоть что-то о 
Resident Evil Outbreak File 
#3. Спасибо! 


А рассказывать-то и нече- 
го. Похоже, что Сарсот 
решила завершить мини- 
сериал Ha Outbreak File 
#2. Продолжение не анон- 
сировано и, надо думать, 
уже никогда не увидит 
свет. 


Устранила ли Microsoft не- 
поладки в Xbox 360? 


Автор: 
ia Бормотограф 
Что я жду? Да ничего... 
«Сталкера» снова отло- 
жат (скажут, что газа не 
хватило), StarCraft тоже 
не дождешься... «Бан- 
зай!» в «СИ» оконча- 
тельно потеряет лицо. А 
до TGS еще дожить на- 
до. Блок питания для 
Nintendo Revolution надо 
будет прятать в освинцо- 
ванном подвале, а в 
хлебницу PS3 придется 
заливать дистиллиро- 
ванную воду. Песси- 
мизм, чтоб его... 


В этом году наши созна- 
ния не раз подвергнутся 
штурму новых идей и со- 
бытий. На ЕЗ мы таки 
увидим консоли следую- 
щего поколения в 
действии, господин Код- 
зима в очередной раз 
обескуражит нас новым 
роликом своей Metal Gear 
Solid, а выход StarCraft: 
Ghost и Duke Nukem 
Forever опять отложат. 


Автор: 
Ведж 


Ситуация с Xbox 360 oc- 
тается неясной. Обратная 
совместимость до сих 
пор работает через пень- 
колоду, а ошибки во мно- 
гих играх и не думают 
пропадать. Хуже всего то, 
что Microsoft He выпусти- 
ло ни единого официаль- 
ного заявления на этот 
счет. Одно из двух: либо 
ошибки возникают нас- 
только редко, что 
Microsoft не считает их 
серьезными, либо 
Microsoft понимает, что 
села в лужу, и не хочет 
это признавать. 


Скажите пожалуйста, а 


TGS не будет столь фе- 
еричной, но и у нее ока- 
жутся свои козыри в кар- 
мане. От нашей же от- 
расли жду новых «Геро- 
ев» и You Are Empty. А 
«СИ» за год станет тол- 
ще на 82 страницы. 


Делаю предсказание: в 
2006 году акции Microsoft 
упадут так низко, что да- 
же Билл Гейтс повесится 
на своих подтяжках! При- 
чиной этому безобразию 
станет полный провал 
Xbox 360 на рынке KOHCO- 
лей и видеоигр! Тем вре- 
менем, победу будут 
праздновать друзья из 
Страны восходящего 
солнца! Да-да, япошки 
раздавят гиганта! PS3 в 
2006 году будет рулить! 


Не буду загадывать, прос- 
то будет интересно пос- 
мотреть, получится ли у 


Sony сделать Blu-ray еди- 
ным стандартом. Ну, с 


Автор: 
ManiMike 


ABTOp: 
MikeLordow 


почему Xbox 360 назвали 
Xbox 360, а не Xbox 999 
или по-другому? Неужто 
разработчики хотели ска- 
зать, что она лучше своей 
предыдущей версии на 
целых 360? 


Официальной версии нет. 
Возможно, они намекают, 
что Xbox 360 будет на це- 
лых 60 лучше, чем PS3. 

А может быть, они таким 
образом «обыграли» свой 
Ring of Light. 


Где можно приобрести 
next-gen от Microsoft? 


В открытой продаже — 


Nintendo и Revolution все 
понятно. Та же ситуация, 
что и с «Кубом». А вот 
«мелкомягкие» могут уди- 
вить, если после запуска 
приставок от Зопу и 
Nintendo выпустят обнов- 
ленный Xbox 360 с подде- 
ржкой HD-DVD, разогнан- 
ными характеристиками, 
устраненными недостат- 
ками, всеми теми мульти- 
медийными фичами, что 
они обещали, но не сде- 
лали. Вот это был бы удар 
по фанатам! 


Естественно, самые ра- 
дужные надежды возла- 
гаю на ЕЗ 2006. Надеюсь, 
что Square Enix пригото- 
вят для нас что-то особен- 
ное (например, анонсы 
Final Fantasy ХШи CG- 
фильма по мотивам 
Kingdom Hearts)... Хоте- 
лось бы поподробнее ус- 
лышать о Lost Odissey Хи- 
ронобу Сакагути (как-ни- 
как, одна из немногих игр, 
из-за которых в голову ле- 
зут мысли о приобретении 
ненавистного «Х-ящика»). 


Автор: 
Darkness... 


нигде. Английские колле- 
ги передают, что продав- 
цы в лондонских магази- 
нах на этот вопрос недоб- 
ро улыбаются и говорят, 
что раньше февраля 
приставки в продаже не 
будет. В России дела обс- 
тоят еще хуже. Кажется, 
единственный способ по- 
лучить консоль у нас — по 
почте по предзаказу с 
крупного американского 
сайта. 


Сколько серий в Fullmetal 
Alchemist? 


В телесериале — пятьде- 
сят одна. Также в прош- 


Возьми 
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20 тестов 
новвИшШиИхХ VCTPORCTE 
! ТТё страниц 


Суперпризьт 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Когда редакторский состав еще только придумывали план юбилейного номера, они уже знали, что «200 самых-самых» станут 


предметом бурного обсуждения на ближайшие полгода. И вот пожалуйста: самое бурное обсуждение развернулось в теме «Минусы 
200 номера «СИ». Восемь страниц обсуждения, 150 ответов, и большинство из них — именно про «200 самых-самых». 


ГЛАС НАРОДА 


Мы попросили завсегдатаев форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) ответить на простой вопрос: 


Страна Игр >> Минусы 200 номера «СИ» 


y Автор: 
fi 1 [divine] 


Конечно, номер вышел 
замечательный, давно 
таких не было. Но, думаю 
все-таки многие замети- 
ли какие-то минусы. Нап- 
ример, на мой взгляд, ог- 
ромный минус есть у ма- 
териала «200 самых-са- 
мых»... Некоторые игры 
нагло забыли! Да и нали- 
чие целой плеяды сикве- 
лов в списке тоже не 
очень приятно... Ладно 
уж MGS, но вот осталь- 
ные? Кстати? создается 
впечатление, что именно 
«200 самых-самых» де- 
лалась в последнюю оче- 
редь и впопыхах, то есть 
на скорую руку. Что не 
есть хорошо. 


| Автор: 
Wren 


Насчет сиквелов. Мы в 
редакции как раз долго 
спорили по этому поводу. 
Дело в том, что если в од- 
ном и том же сериале 
есть три игры с оценкой 
9.5, которые объективно 
лучше и интереснее, чем 


лом году в прокате про- 


шел полнометражный 
фильм Fullmetal 


более оригинальные, но 
менее качественные игры 
с оценками 8.5-9 баллов, 
то в список обязаны по- 
пасть все эти три игры из 
одного сериала. Иначе 
получится, что мы две ве- 
ликие игры «забыли», а 
поставили те, что хуже. 
Просто чтобы «более раз- 
ный список» получился. 


y Автор: 
[divine] 
‘4 


Против MGS я ничего не 
имею... А вот как же так 
получилось, что обошли 
вниманием третий Doom? 
И почему не поместили 
Katamari Damacy? Она же 
так любима в вашей ре- 
дакции. И еще, почему в 
«двухсотке» нет Legacy of 
Kain: Soul Reaver II? Сам 
товарищ Щербаков, как 
известно, ненавидящий 
игры, поставил ей 8.0 или 
8.5 баллов, а от такого ав- 
тора редко какая игра по- 
лучала восьмерки... 


г. 


Хочется сказать, что 200 


Автор: 
Fast Triton 


идентичны, и Home Edition 


вполне достаточно для 
нормальной работы всех 


номер порадовал меня, а 
в последний раз «Страна» 
радовала меня давненько 
— наверно, в номере к 
TGS 2004. Но я согласен с 
теми, кто говорит, что вы 
умудрились забыть вели- 
кие игры, составляя «200 
самых-самых». Silent Hill, 
Broken Sword, Doom 3 — 
они не заслужили присут- 
ствовать на нашем празд- 
нике? Это расстраивает, 
говорит о недостаточной 
внимательности. Предла- 
гаю в следующий номер 
вложить листовку: «До- 
полненная и исправлен- 
ная версия «200 самых- 
самых». 


7 


Совершенно замечатель- 
ный список, тут даже об- 
суждать нечего. Невоз- 
можно выбрать 200 игр 
так, чтобы ни по одной из 
них хотя бы у одного чита- 
теля не возникло претен- 
зий. Вот сто номеров на- 
зад в редакции дали маху: 
в хит-парад Тор 100 А! 
Time не попал Fallout! Это, 
кстати, косвенно подтве- 


Автор: 
Railgun 


дущем представить «нас- 
тоящего» наследника. 
GBA. Когда — неясно. 


Alchemist: The Conqueror 
of Shambala, а в этом ян- 
Bape он вышел на DVD 
(разумеется, все это в 
Японии). 


Какой Windows ХР луч- 
ше: Home Edition или 
Professional Edition? 


Как следует из названия, 
Home Edition больше по- 
дойдет обычным пользо- 
вателям, a Professional 
Edition нужна для специ- 
альных задач. В большин- 
стве своем эти две версии 
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игр. В Professional Edition 
добавлены специальные 
опции: например, подде- 
ржка двухпроцессорных 
систем или возможность 
работы с зашифрованной 
файловой системой. 


Что-нибудь известно о 
преемнике Сате Воу? 
Это ведь He GB Micro?! 


GB Micro — уменьшенная 
версия GBA, и ничего бо- 
лее. Фактически преемник 
GBA — Nintendo DS. Одна- 
ко Nintendo обещала в 6y- 


Будут ли русифицировать 
игры для PSP? Kak нас- 
чет специальной цены? 


Ситуация с играми для 
PSP неутешительна. Нам 
остается довольствовать- 
ся европейскими играми 
на английском, и в бли- 
жайшее время это вряд 
ли изменится. Сами посу- 
дите: во сколько раз 
больше владельцев PS2, 
а игр для нее на русском 
до сих пор кот наплакал. 
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рждает тот факт, что в це- 
лом профессиональный 
уровень «СИ» растет. 


Во-первых, величайшая 
игра от Konami — Metal 
Gear Solid, а He Silent 
Hill. Во-вторых, Doom 3 
должен гореть в Аду, так 
как это ВПВВН (Вели- 
чайшая Подстава Всех 
Времен и Народов). В- 
третьих (по поводу 
Icewind Dale), если рас- 
сматривать CRPG как 
воплощение настольных 
ролевых игр, то идеалом 
тут будет Neverwinter 
Nights (который в списке 
есть), а не Icewind Dale, 
который является по су- 
ти Diablo Ha системе 
AD&D. В-четвертых, 
Midnight Club 3 одной ne- 
вой валит ваш горячо 
любимый NFSU (тюнинг 
лучше, машины круче, 
саундтрек сильнее, горо- 
да живее, драйв драйво- 
вее). В-пятых, попробуй- 
те сами составить такой 
список и при этом нико- 
го не забыть. 


Автор: 
КаггиКарр 


Скажите, а у нас в Моск- 
ве продаются HDTV-Tene- 
визоры, сколько они сто- 
ят? Будете ли вы делать 
обзорный тест? 


Да, появились совсем не- 
давно. Стоимость первых 
НОТУ-телевизоров исчис- 
ляется тысячами долларов 
(например, 32-дюймовый 
Philips 32PF9830 стоит 
$3000). Однако тест мы 
постараемся провести как 
только подберем необхо- 
димый набор моделей. 


Когда выйдет допол- 
нение к World of Warcraft? 


http://forum.gameland.ru 


Присылайте свои 
мнения на телефон: 


+7 (495) 514-7321 


Мы предлагаем вам выбрать одного из 
двух оппонентов и прислать нам $М$. 
В сообщении должен быть заголовок 

«$М$-битва» и имя победителя. 


Сегодня на ринге сошлись 
два великих бойца, сражающиеся 
не на жизнь, ана смерть: 
Линк против Полубакса. 


Последнее, что мы слыша- 
ли от Blizzard насчет World 
of Warcraft: The Burning 
Crusade — «дата издания 
игры и ее стоимость будут 
объявлены на нашем сай- 
те в ближайшие месяцы». 
Остается только ждать 
официального анонса. 


Сколько выходило частей 
Shenmue для Xbox? Гово- 
рят, аж три. 


Не верьте слухам. На са- 
мом деле на ХБох выхо- 
дила только Shenmue ||. 
Кроме того, давным-дав- 
но обе части Shenmue 
были изданы на. 


Dreamcast. Вот вам вся 
история консольных 
Shenmue как на ладони. 


Скажите, пожалуйста, бы- 
ла ли портирована игра 
Sudeki на РС или на PS2? 


Ha PC — была, а Ha PS2 — 
нет. Более Toro, английс- 
кая версия Sudeki издана 
в России компанией «Но- 
вый Диск», а насчет лока- 
лизации представители 
компании отвечают так: 
«она появится сразу после 
Нового года, как только 
вы отойдете от праздни- 
ков и сможете попадать 
по клавишам». 


Попробуйте подписаться в редакции, позвоните нам. 


(это удобнее, чем принято думать 


СЕРА НЕНЯ, © 


ге 


i 


ОЕ PA a 


* Лля подписчиков в Москве курьерская доставка в день выхода журнала 780-88-29 (для Москвы) 
*ж Лешевле, чем в розницу 

* Гарантия доставки и замены в случае потери 8-800-200-3-999 (для России) 
*ж Специальные предложения для подписчиков BCE ЗВОНКИ БЕСПЛАТН ЫЕ 
%& Первый номер подписки высылается по звонку вместе с заполненной 


витанцией для оплаты Мы работаем с 9 до 18 по рабочим дням 


в продаже с 15-го февраля 


В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 


Все ближе и ближе заветная дата релиза. 


Маховики рекламной службы Nival 
Interactive набрали обороты и практичес- 


ки ежедневно выдают свежую порцию ин- 


формации, подогревая и без того неуга- 
сающий интерес. Нельзя сказать, что 
Heroes of Might&Magic V - самая ожидае- 
мая игра 2006 года, но среди российских 
разработок уж точно не найдется столь 
же амбициозных проектов. Да и среди 
грядущих РС-хитов продолжение леген- 
дарной серии занимает отнюдь не пос- 
леднее место. Наш репортаж из святая 
святых — офиса разработчиков. 


НЕВОЕ$ 
OF MIGE 


AND 


Популярная тактическая серия вдруг превра- 
тилась в ЕР$. Подробности в демо-тесте. 


#2 в 
Рая _ чад 


a 


MAGI 2. 


Наши первые впечатления OT продолжения Необычная MMORPG, сделанная в стиле Продолжение культового приключенческого 
безбашенной гонки. комиксов и с упором на общение. боевика - только на Sony PSP! 


ет за собой право без предупреждения 
изменить содержание следующего номера. 


WILD ARMS: ALTER CODE F 


Не самая любимая RPG нашего бильд- 
редактора, римейк хита с Р$ опе. 


RISE&FALL: CIVILIZATIONS AT WAR 


Интересная смесь исторической стратегии и 
action, в которой можно разить врагов в роли 
Александра Македонского или Юлия Цезаря. 


GTA: LIBERTY CITY STORIES 

Рецензия Ha самый главный хит для PSP. Это 
полноценная игра серии Grand Theft Auto, без 
всяких купюр. Сюжетно схожа с GTA3, но все 
же является самостоятельным проектом. 


SHADOW OF THE COLOSSUS 


Горячо ожидаемый ценителями концепту- 
альных игр боевик от создателей Ico. 
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Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 
Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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СТРАНА ИГР | 031204 Il ФЕВРАЛЬ Il 2006 Black | The Legend of Zelda: Twilight Princess И Grandia 3 И Fight Night Round 3 | Dragon Quest VIII И Castlevania: Curse of Darkness Il Digital Devil Saga 2 Il Magna Carta И Call of Cthulhu 


